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10 Einflhrung

1 Einfuhrung

Altova UModel 2025 Basic Edition ist eine UML-Modellierapplikation mit visueller Benutzeroberflache und
zahlreichen, benutzerfreundlichen Funktionen, mit denen das Erlernen von UML kein Problem mehr ist. UModel
bietet viele hochspezifische Funktionen fir die Implementierung der nitzlichsten Aspekte der UML 2.5-
Spezifikation. UModel ist eine 32/64-Bit Windows-Applikation, die auf Windows 10, Windows 11 und Windows
Senver 2016 oder hoher lauft. Die 64-Bit-Version steht fiir die Enterprise und Professional Version zur
Verfligung. Eine Ubersicht (iber die UModel-Funktionen findne Sie unter Anmerkungen zur Untersti]tzung.

UModel®

UML®, OMG™, Object Management Group™ und Unified Modeling Language™ sind entweder eingetragene
Markenzeichen oder Markenzeichen der Object Management Group, Inc. in den USA und/oder anderen
Landern.

Letzte Aktualisierung: 17.03.2025

Altova Website: ¢° UML-Tool

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH


https://www.altova.com/de/umodel
https://www.altova.com/de/umodel

Einflhrung Anmerkungen zur Unterstutzung 11

1.1 Anmerkungen zur Unterstlitzung

UModel ist eine 32/64-Bit-Windows-Applikation, die auf den folgenden Betriebssystemen lauft:

e Windows Server 2016 oder hoher
e Windows 10, Windows 11

64-Bit-Unterstlitzung steht fir die Enterprise und die Professional Edition zur Verfligung.

UML-Diagramme

UModel unterstutzt alle vierzehn Diagramme der UML 2.5-Spezifikation sowie zusatzliche spezielle
Diagrammarten.

Strukturdiagramme Verhaltensdiagramme Zusatzliche Diagrammarten
Klassendiagramme Aktivitdtsdiagramm XML-Schema-Diagramme
Komponentendiagramm Kommunikationsdiagramm BPMN (Business Process

Modeling Notation) 1.0 / 2.0-
Diagramme (UModel Enterprise
und Professional Edition)

Kompositionsstrukturdiagramm InteraktionsUbersichtsdiagramm SysML 1.2-, 1.3-, 1.4-, 1.5-, 1.6-
Diagramme (UModel Enterprise
und Professional Edition)

Deployment-Diagramm Sequenzdiagramm Datenbankdiagramme (UModel
Enterprise und Professional
Edition)

Objektdiagramm Zustandsdiagramme

(Zustandsdiagramm und Protokoll-
Zustandsdiagramm)

Paketdiagramm Zeitverlaufsdiagramm

Profildiagramm Use Case-Diagramm

UModel wurde so konzipiert, dass der Benutzer bei der Modellierung vollkommen freie Hand hat:

¢ UModel-Diagramme kénnen jederzeit und in jeder Reihenfolge erstellt werden; es muss bei der
Modellierung keine vorgeschriebene Reihenfolge eingehalten werden.

¢ Die Syntaxfarbe in Diagrammen kann angepasst werden. So kdnnen Sie etwa Modellierungselemente
und deren Eigenschaften (Schriftart, Farbe, Umrandung, usw.) auf hierarchische Weise auf Projekt-,
Node/Zeilen-, Elementfamilien- und Elementebene anpassen, siehe Andern des Stils von
Elementenw.

e Die Funktion zum unbegrenzten Riickgéngigmachen und Wiederherstellen halt nicht nur Anderungen
am Inhalt fest, sondern auch alle Anderungen am Stil von Modellelementen.

¢ Modellierungselemente unterstitzen Hyperlinks, siehe Erstellen von Hyperlinks zu Elementen @
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Einflhrung Anmerkungen zur Unterstitzung

Code Engineering und Import von Binardateien

UModel unterstitzt die Codegenerierung und das Reverse Engineering von in den folgenden Sprachen
geschriebenem Programmcode:

Sprache Code Engineering Import von Bindrdateien

C#

1.2, 2.0, 3.0, 4.0, 5.0, 6.0, 7.0, 7.1, 7.2, | Dieselben Sprachwersionen wie beim
7.3, 8.0, 9.0, 10 Code Engineering?

C++ (UModel Enterprise | C++98, C++11 und C++14, C++17, C+ | Nicht anwendbar
Edition) +20

Nur teilweise Unterstutzung fir C++20:
Module werden nicht unterstitzt.

Java 1.4, 5.0 (1.5), 6 (1.6), 7 (1.7), 8 (1.8), 9 | Dieselben Sprachwersionen wie beim
(1.9), 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, | Code Engineering®
19
Visual Basic .NET 7.1 oder neuer Dieselben Sprachwversionen wie beim
Code Engineering
XML-Schemas* 1.0 Nicht anwendbar
Datenbanken® (UMode/ Nicht anwendbar

Enterprise und
Professional Edition)

FuRnoten zur Tabelle:

1.

Wenn Sie anhand von C# 9.0-Code kompilierte Binardateien importieren, werden alle Datensétze als
Klassen importiert. Dies liegt daran, dass Datensatze in der Assembly als Klassen gekennzeichnet
sind, wodurch sie von Klassen nicht unterschieden werden kdnnen.

Beim C# Code Engineering und Import von Binardateien werden NET Framework, .NET Core, .NET 5
und .NET 6 unterstltzt. Beachten Sie, dass, je nach Bedarf, .NET Framework, .NET Core, .NET 5 oder
.NET 6 installiert sein muss. Auch Binardateien anderer hier nicht erwahnter .NET-Implementierungen
werden wahrscheinlich ebenfalls importiert. Siehe auch Importieren von Java-, C#- und VB.NET-
Binardateien @D

Auch Binardateien fiir andere Java Virtual Machines als Oracle JDK wie OpenJDK, SapMachine,
Liberica JDK und andere kdnnen importiert werden, siehe Hinzufiigen von benutzerdefinierten Java
Runtimes 9.

Im Fall von XML-Schemas bedeutet Code Engineering, dass Sie ein Schema (oder mehrere Schemas
aus einem Verzeichnis) in UModel importieren, das Modell anzeigen oder dndern und die Anderungen
wieder in die Schema-Datei schreiben kénnen. Wenn Sie Daten aus dem Modell in einer Schema-
Datei synchronisieren, wird die Schema-Datei immer durch das Modell Gberschrieben. Siehe auch
XI\/IL—Schema—Diagramme.

Im Fall von Datenbanken bedeutet Code Engineering, dass Sie (i) eine Datenbank in UModel
modellieren kdnnen mit der Option, die Datenbank mit Hilfe eines anhand des Modells generierten
Skripts zu aktualisieren oder (ii) eine bestehende Datenbankstruktur in ein Modell importieren,
Anderungen daran vornehmen und anschlieRend ein anhand des Modells generiertes Skript an der
Datenbank anwenden kénnen. Einige Datenbankobjekttypen werden beim Modellieren nicht unterstitzt
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Einfihrung Anmerkungen zur Unterstitzung 13

Allgemeine Anmerkungen:

Die Synchronisierung zwischen Code und Modell kann auf Ebene eines Projekts, Pakets oder sogar
Klassen erfolgen. Bei UModel missen kein Pseudocode oder Kommentare im generierten Code
vorhanden sein, damit ein Round-Trip Engineering durchgefihrt werden kann.

Ein einziges Projekt kann gleichzeitig sowohl Java-, C#- oder VB.NET-Code unterstutzen.

UModel unterstitzt die Verwendung von UML-Vorlagen und deren Mapping von oder auf generische
Java-, C#- und Visual Basic-Typen.

Beim Import von Quellcode kénnen optional Klassen-@ und Paketdiagramme generiert werden.
Nachdem der Quellcode in das Modell importiert wurde, kénnen auch Seguenzdiagramme generiert
werden.

Sie kénnen Programmcode anhand von Seguenzdiagrammen und Zustandsdiagrammen
generieren.

UModel-Projekte kénnen in mehrere Unterprojekte aufgeteilt werden, sodass mehrere Entwickler
gleichzeitig an verschiedenen Teilen eines einzigen Projekts arbeiten kdnnen. Sie kénnen die
Anderungen anschlieRend wieder in einem gemeinsamen Modell miteinander integrieren. AuRerdem
kénnen UModel-Projekte in Form einer 2- oder 3-Weg-Zusammenfiihrung miteinander
zusammengefiihrt werden, siehe Zusammenfiihren von UModeI—Proiekten@.

Die Codegenerierung in UModel basiert auf Spy Programming Language (SPL)-Vorlagen und kann
angepasst werden.

Generierung von UML-Dokumentation

Sie kénnen anhand von UModel-Projekten Dokumentation in HTML, RTF, Microsoft Word 2000 oder héher
generieren. Zur Konfiguration des Detailliertheitsgrads der generierten Dokumentation, des Aussehens und
anderer Einstellungen stehen verschiedene Optionen zur Verfligung. Die Generierung von Dokumentation im
PDF-Format und eine genaue Anpassung der Vorlagen fir die Dokumentgenerierung kann mit Hilfe von Altova

StyleVision (https://www.altova.com/de/snélevision) durchgefuhrt werden. Nahere Informationen dazu finden Sie
unter Generieren von UML-Dokumentation=.

Interoperabilitat

AulRerdem bietet UModel Unterstiitzung fiir den Import oder Export von Projekten von oder in das XML
Metadata Interchange (XMI)-Format, siehe Austausch von Metadaten zwischen XMI und xvLED
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2 UModel Tutorial

In diesem Tutorial wird beschrieben, wie Sie verschiedene UModel-Diagramme mit UModel erstellen, wahrend
Sie gleichzeitig mit der grafischen Benutzeroberflache von UModel vertraut gemacht werden. AuRerdem lernen
Sie, wie Sie anhand eines UML-Modells Code generieren (Forward Engineering) und wie Sie vorhandenen Code
in ein UML-Modell importieren (Reverse Engineering). Hinsichtlich Code Engineering erfahren Sie aufierdem,
wie Sie ein wllstandiges Round-Trip Engineering durchfiihren (entweder Modell->Code->Modell oder Code-
>Modell->Code). Grundlegende UML-Kenntnisse werden fiir dieses Tutorial vorausgesetzt.

Das Tutorial ist in die unten aufgefiihrten Abschnitte gegliedert. In den Anfangsabschnitten des Tutorials
arbeiten Sie mit einem mit UModel vorinstallierten Beispielprojekt. Wenn Sie mit UModel schnell ein neues
Modellierungsprojekt von Grund auf neu erstellen méchten, lberspringen Sie diese Abschnitte und gehen Sie

direkt zu Forward Engineering (Modell zu Code)a.

Erste Sc:hrittem
Use Cases

Klassendiagramme@

Erstellen von abgeleiteten Klassen
Objektdiagramme
Komponentendiagramme¢B
Deployment-Diagramme

Forward Engineering (Modell zu Code
Reverse Engineering (Code zu Modell

In diesem Tutorial werden die folgenden Beispielprojektdateien aus dem Verzeichnis C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\Tutorial verwendet:

BankView-start.ump Dies ist die UModel-Projektdatei, die den Anfangszustand des Tutorial-Beispiels
darstellt. Zu diesem Zeitpunkt sind mehrere Modelldiagramme, sowie Klassen,
Objekte und Modellelemente vorhanden. Wahrend Sie das Tutorial
durcharbeiten, werden Sie mit UModel neue Elemente oder Diagramme
hinzufligen oder vorhandene bearbeiten.

Bitte beachten Sie, dass dieses Projekt absichtlich nicht fertig gestellt wurde,
daher werden Validierungsfehler und Warnungen angezeigt, wenn Sie die
Projektsyntax Uber den Menibefehl Projekt | Projektsyntax lberpriifen
Uberprifen. Im Tutorial wird erlautert, wie Sie diese Fehler beheben.

BankView-finish.ump Dies ist die UModel-Projektdatei, die den Endzustand der Tutorial-Beispieldatei
darstellt.

Anmerkung: Alle UModel-Beispieldateien stehen anfangs im Verzeichnis C:
\ProgramData\Altova\UModel2025 zur Verfiigung. Wenn ein Benutzer die Applikation zum ersten Mal
startet, werden die Beispieldateien in C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples kopiert. Sie sollten die
Beispieldateien im Anfangsverzeichnis daher nicht verschieben, bearbeiten oder I6schen.
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2.1 Erste Schritte

Wenn Sie UModel nach der Installation zum ersten Mal 6ffnen, wird ein neues Standardprojekt "NeuesProjekt1"
gedffnet. Wenn Sie UModel spater wieder starten, wird das zuletzt geladene Projekt gedffnet. Um UModel-
Projekte (.ump-Dateien) zu erstellen, zu 6ffnen und zu speichern, verwenden Sie die Windows-Standardbefehle
auf dem Menu Datei oder der Symbolleiste.
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2.2 Use Cases

In diesem Tutorialabschnitt wird gezeigt, wie Sie ein Use Case-Diagramm erstellen. Dabei werden Sie mit den
Basisfunktionalitaten der Benutzeroberflache von UModel vertraut gemacht. Es werden die folgenden Aufgaben
erlautert:

e Hinzufigen eines neuen Pakets zum Projekt

e Hinzufiigen eines neuen Use Case-Diagramms zum Projekt

e Hinzufigen von Case-Elemente zum Diagramm und Definieren der Abhangigkeiten zwischen den
Elementen

e Ausrichten und Anpassen der Elemente im Diagramm

e Andern des Stil von Diagrammen in einem UModel-Projekt

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts E).

Hinzufugen eines neues Pakets zu einem Projekt

Wie Sie bereits aus UML wissen, ist ein Paket ein Behalter fir Klassen und andere UML-Elemente, sie z.B.
Use Cases. Beginnen wir also, indem wir ein Paket erstellen, in dem ein neues Use Case-Diagramm
gespeichert wird. Beachten Sie, dass es in UModel nicht unbedingt notwendig ist, dass sich ein bestimmtes
Diagramm in einem bestimmten Paket befindet; Aus Griinden der Ubersichtlichkeit und Einheitlichkeit
empfiehlt es sich jedoch, Diagramme in Paketen zu organisieren.

1. Rechtsklicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" auf das Root-Paket und wahlen Sie Neues Element |
Paket.

2. Geben Sie den Namen des neuen Pakets ein, (in diesem Beispiel. "Use Case View") und driicken Sie
die Eingabetaste.

Modell-Strukdkur

Root
‘A 1 Component Yiew
@ 1 Deployment Wigw
-@| 1 Design-phase
- &7 Java Lang [Java Lang.urmp]
JH [ Unknown Externals
------- Ilze Caze View
M [+ 7)) ava Profile [Jawva Profile.ump)

I T Modell-.. l =i Diagra. .. l 3 Fav::nriten]

Hinzufugen eines Use Case-Diagramms zu einem Paket

1. Rechtsklicken Sie auf das zuvor erstellte Paket "Use Case View".
2. Wahlen Sie den Befehl Neues Diagramm | UseCase-Diagramm.
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Modell-Struktur a3 X pkg Use CaseView) |
Root

-H Component View

- Deployment View

-H Design-phase

[/ [Z7Java Lang [Java Lang.ump]

- Unknown Externals

‘B |Use Case View

b ™ UseCase-Diagramm

-[# |« #]Java Profile [Java Profile.ump]

EIM::udeII-Struktur EDiagramm-Struktur %?Fax-‘-:uriten

Eigenschaften o X

MName UseCase-Diagramm

Elementart UseCase-Diagramm

=l Eigenschaften | 52 Stile @Hierarchie F™ useCase-Diagramm1 q4 B

Dem Paket wurde nun im Fenster Modell-Struktur ein Use Case-Diagramm hinzugefiigt und es wurde
ein neues Diagramm-Fenster angelegt, das automatisch einen Standardnamen erhielt.

3. Doppelklicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" auf den Diagrammnamen, andern Sie ihn in "Overview
Account Balance" und driicken Sie die Eingabetaste.

Foot
| Component Wiew
& Deplovment Wiew
H 1 Dezign-phaze
A E7Java Lang [Java Lang.ump]
@[ Unknown Esternals
| 1Use Caze View
o B Owerview Account Balance
[ [+ 7] ava Profile [Java Profile.ump)

Hinzufigen von Use Case-Elementen zum Use Case-Diagramm
1. Rechtsklicken Sie in das neu erstellte Diagramm und wahlen Sie Neu | Akteur. Das Akteurelement
wird an der Mausposition eingeflgt.

L]
2. Klicken Sie auf das Use Case-Symbol in der Symbolleiste und dann in das Diagrammfenster, um

das Element einzufigen. Es wird ein Element "UseCase1" eingefiigt. Beachten Sie, dass das Element
und sein Name aktuell ausgewahlt sind und dass seine Eigenschaften im Fenster Eigenschaften

angezeigt werden.
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pkg Use Case "H’I'E'W) o

: Airte:u r1:
UseCasel

3. Andern Sie den Titel in "get account balance" und driicken Sie zur Bestatigung die Eingabetaste.
Doppelklicken Sie auf den Titel, wenn er nicht aktiv ist.

pkg Use Case View |

Aktewrt . T .
. '.ﬂ"-" hq"'\\.
ff get account balance *

=]
]
L ]

% extension points 7
. e

-
™

R S

Anmerkung: Durch Driicken von Strg + Eingabetaste konnen Sie einen mehrzeiligen Use Case-Namen
erstellen.

Bearbeiten von UModel Elementen: Ziehpunkte und Bereiche

Wenn ein Element in der Diagrammanzeige ausgewahlt ist, werden verschiedene Ziehpunkte und andere
Elemente zum Bearbeiten angezeigt. Ziehpunkte dienen zum Erstellen von Beziehungen zwischen Elementen
oder zum Anzeigen bzw. Ausblenden bestimmter Bereiche des Elements, wie unten gezeigt.

1. Doppelklicken Sie auf den Text "Akteur1" des Akteur-Elements, andern Sie den Namen in "Standard
User" und driicken Sie zur Bestatigung die Eingabetaste.

2. Platzieren Sie den Mauszeiger Uber den "Ziehpunkt" rechts vom Akteur. Es erscheint ein Tooltip mit
dem Inhalt "Assoziation".
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pkg Use Case‘u’im) o
. L} ..

Standard User

Azzociation

account balance

3. Kilicken Sie auf den Ziehpunkt, ziehen Sie die Assoziationslinie nach rechts auf den Anwendungsfall
(Use case) "get account balance". Zwischen Dem Akteur und dem Anwendungsfall wurde nun eine
Assoziation erstellt. Die Eigenschaften der Assoziation sind auch im Fenster "Eigenschaften" zu
sehen. Die neue Assoziation wurde unter dem Element "Beziehungen" des Use Case View-Pakets

hinzugefligt.

pkg Use Case View ] =

_Standard User

: get account balance .

4. Klicken Sie auf den Anwendungsfall (Use Case) und ziehen Sie ihn nach rechts, um ihn neu zu
positionieren. Die Eigenschaften der Assoziation sind auf dem Assoziationsobjekt zu sehen.

5. Klicken Sie auf den Anwendungsfall, um ihn auszuwéahlen und anschlieRend auf das Symbol zum
Reduzieren am linken Rand der Use Case-Ellipse.

a I L .
ff' get account balance R

ERIRRERRS

o
i L] . .

v extension points 7
Mao L

-
N

RN ]

S ...__I__”,...-!' " Ble

AR SR
J#F- -‘-“h

. .,f’ "\

u—ltgetmunt balance fH

| "=

- 5 ‘-.""\'—I—F"."-F."E.

Der Bereich "extension points" wird nun ausgeblendet.
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Ein blauer Punkt neben einem Elementsymbol im Fenster "Modell-Struktur" bedeutet, dass das
Element im dem aktuellen Diagrammfenster sichtbar ist. So sehen Sie etwa in der Abbildung unten
drei Elemente im Diagramm. Diese drei Elemente sind in der Modell-Struktur mit einem blauen Punkt

gekennzeichnet:

Maodell-Struktur 2 X |Mpkg Use Case View ]
Root o
EH| Component View
H| 1 Deployment View Standard User

A Design-phase

- [E7 Java Lang [Java Lang.ump]
Be| Unknown Externals

| Use Case View

E B Overview Account Balance
e get account balance

E\% Standard User

D_} Assoziation: [get account balance - Standard User]

[ [+ 5] Java Profile [Java Profile.ump]

{ get account balance } |

Wenn Sie die GroRe des Akteurs anpassen, wird auch das Textfeld angepasst, das auch mehrere
Zeilen enthalten kann. Mit Strg + Eingabetaste wird eine Zeilenschaltung in den Text eingefligt.

So stellen Sie das Use Case-Diagramm fertig:

Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Use Case-Symbol

Taste gedriickt.

(sl

und halten Sie gleichzeitig die Strg-

Klicken Sie im Diagramm an zwei verschiedenen Stellen vertikal (ibereinander in das Fenster, um zwei
weitere Use Cases hinzuzufiigen. Lassen Sie anschlieRend die Strg-Taste los.
Geben Sie dem ersten Use Case den Namen "get account balance sum" und dem zweiten den

Namen, "generate monthly revenue report".

Klicken Sie auf das Einklappsymbol der einzelnen Use Case-Ellipsen um den extension-Bereich

auszublenden.

Klicken Sie auf den Akteur und erstellen Sie mit Hilfe des Assoziationsziehpunkts eine Assoziation
zwischen "Standard User" und "get account balance sum".

Altova UModel 2025 Basic Edition
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pkg Use Case View

: get account balance sum

generate monthly revenue report

So erstellen Sie eine "include"-Abhangigkeit zwischen Use Cases (und somit einen
untergeordneten Use Case)

Klicken Sie auf den Include-Ziehpunkt der "get account balance sum" Use Case-Ellipse (unter der
Ellipse) und ziehen Sie die Abhangigkeit auf "get account balance". Es wird eine "include"-
Abhangigkeit erstellt und auf dem strichlierten Pfeil wird das include-Stereotyp angezeigt.

pkg Use{:ase‘u’im) o

_Standard User

1

‘wincludes

o

s
1
i

o
i
I
i
1
i
1

: get account balance sum

generate monthly revenue report

Einflgen von benutzerdefinierten Akteuren

Beim Akteur im Use Case "generate monthly revenue report” handelt es sich nicht um eine Person, sondem
um einen automatisierten Batch-Auftrag, der von einem Bankcomputer ausgefiihrt wird. In der Anleitung unten
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wird erldutert, wie Sie einen neuen Akteur zum Diagramm hinzufiigen und ein benutzerdefiniertes Bild dafir
verwenden.

—_

Flgen Sie mit Hilfe des Symbolleistensymbols Akteur einen Akteur in das Diagramm ein.
Benennen Sie den Akteur in "Bank" um.

Klicken Sie im Fenster "Eigenschaften" auf das Durchsuchen-Symbol E‘ neben dem Eintrag
"Symboldateiname" und navigieren Sie zur Datei Bank-PC.bmp, die sich im selben Ordner wie das
Projekt befindet.

Deaktivieren Sie das Kontrollkadstchen Absoluter Pfad, um den Pfad relativzu machen. Bei Auswahl
wvon Vorschau wird im Dialogfeld eine Vorschau der ausgewahlten Datei angezeigt.

Dateipfad eingeben

|Bank-PC.bmp [l

| OF. I

Abbrechen

D ateipfad:

Abzoluter Pfad Worzchau

Aktualizieren

Klicken Sie auf OK, um die Einstellungen zu bestatigen und fiigen Sie den neuen Akteur ein.
Verschieben Sie den neuen Akteur "Bank" und platzieren Sie ihn rechts vom untersten Use Case.

Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol Assoziation und ziehen Sie es vom Akteur "Bank"
zum Use Case "generate monthly revenue report”.
Dies ist eine alternative Methode zum Erstellen einer Assoziation.

pkag Use{;'ase‘u"im) L

_Standard User

2

szincludes=

A

i

1
]
1

i

1

i

1

i

: get account balance sum

generate monthly revenue report

" Bank

Anmerkung: Die Hintergrundfarbe, mit der die Bitmap-Grafik transparent gemacht werden kann, hat die
RGB-Werte 82.82.82.
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Ausrichten und Anpassen der Grol3e von Diagrammelementen

Wenn Sie Komponenten in einem Diagramm mit der Maus ziehen, erscheinen Hilfslinien, an denen Sie ein
Element an jedem anderen Element im Diagramm ausrichten kdnnen. Diese Option kann folgendermalen
aktiviert bzw. deaktiviert werden:

1. Klicken Sie im Meni Extras auf Optionen.
2. Klicken Sie auf das Register Ansicht.
3. Aktivieren Sie in der Gruppe Ausrichtung das Kontrollkastchen Hilfslinien aktivieren.

Sie kdnnen die GrolRe mehrerer Elemente auch folgendermalien ausrichten und anpassen:

1. Zehen Sie einen Auswahlrahmen auf, indem Sie auf dem Diagrammhintergrund ein Rechteck
aufziehen, in dem von oben angefangen alle drei Use Cases enthalten sind. Alternativdazu kénnen Sie
mehrere Elemente auch durch Driicken der Strg-Taste beim Anklicken der Elemente auswahlen.
Beachten Sie, das die Umrandung des zuletzt markierten Use Case im Diagramm und im
Ubersichtsfenster strichliert angezeigt wird.

pkg Use Case ‘|.|’|'4E.-1.|'.'ﬂJ .

_Standard User

W .
# zincludes
. SHE

s LY
D—{\generate monthly revenue repol A
e "

- -
- -
5 @. 5 5 5 "'."l--\.-—I-—.l--l'.'". 5

" Bank

Alle Use Cases sind nun ausgewahlt, wobei die unterste Ellipse die Basis fiir die folgenden
Anpassungen bildet.

2. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol GroBe angleichen

3. Klicken Sie auf das Symbol Horizontal zentrieren s um alle Ellipsen parallel auszurichten.
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pkg Use Case Wﬂv)

_Standard User

o -
o— generate monthly revenue report ::
| - ol

k‘.

-
- -
. @. . .-"-.-!-—L__I__.--r.-"". .

" Bank

Andern des Stils von Diagrammen in einem Projekt

StandardmaRig haben alle Diagramme des Tutorial-Projekts eine Hintergrunde mit Farbverlauf und es wird ein
Hintergrundraster angezeigt. Das Aussehen von Diagrammen in einem Projekt kann konfiguriert werden. Um
z.B. die Hintergrundfarbe aller Diagramme zu andern, gehen Sie folgendermalfien vor:

1. Klicken Sie im Fenster Eigenschaften auf Stile.
2. Finden Sie unter Projekstile die Einstellung Diag. Hintergrundfarbe.

Projektstile e
Gespiegelt zeichnen false | LS
Diag. Hintergrundfarbe igradient TS
Diag. Rasterfarbe Schwarz I ;Iﬁ
Diagrammraster anzeigen true |

Diag. am Raster ausrichten true |

Diag. RastergraBe 15 |
UML-Diagrammiberschrift abgekirzt | -
=l Eigenschaften @l Stile ElHierar-:hie

3. Andern Sie den Wert von "gradient" in eine Farbe Ihrer Wahl.

So aktivieren oder deaktivieren Sie das Diagrammhintergrundraster:
e Andern Sie die Einstellung Diagrammraster anzeigen von "true" in "false". (Wenn ein Diagramm
ggrade offen ist, kénnen Sie alternativ dazu auch auf die Symbolleisten-Schaltflache Raster anzeigen

= klicken.)
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2.3 Klassendiagramme

In diesem Tutorialabschnitt werden die folgenden Aufgaben erlautert:

e Hinzufiigen einer abstrakten Klasse zu einem vorhandenen Klassendiagramm

e Hinzufigen von Klasseneigenschaften und -operationen und Definieren von Parametern, ihrer Richtung
und ihres Typs

e Hinzufiigen eines Rickgabetyps zu einer Operation

e Andern von Symbolen in UML-konforme Symbole

e Loschen und Ausblenden von Klasseneigenschaften und -operationen

e Erstellen einer Kompositions-Assoziation zwischen zwei Klassen

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts m).

Hinzufugen einer abstrakten Klasse

Das Diagramm, zu dem die abstrakte Klasse hinzugefligt wird, hat den Namen "BankView Main" und kann
folgendermal en geoffnet werden:

1. Erweitern Sie im Fenster Diagramm-Struktur das Paket "Klassendiagramme", um alle im Projekt
enthaltenen Klassendiagramme zu sehen.

Diagramm-Struktur *
EDiagrannn-‘:
[] i rh| Aktivitdatsdiagramme

------- Datenbankdiagramme

- [a] Deployment-Diagramme

A Geschiftsprozessdiagramme

------- g Interaktionsdbersichtsdiagramme
-3 |5 Klassendiagramme

: [ Apply Java Profile
[FBankView Main

------- =7 Kommunikationsdiagramme

[ [ g Komponentendiagramme

------- = Kompositionsstrukturdiagramme
-H ) Objektdiagramme

------- 3] Paketdiagramme

------- Profildiagramme

------- =7 Protokoll-Zustandsdiagramme
------- =) sequenzdiagramme

[ evg SyshL-Diagramme

[ g5 UseCase-Diagramme

------- wco| XML-Schema-Diagramme

------- Zeitverlaufsdiagramme

------- = Zustandsdiagramme

T IModell-5t... = Diagramm..| ¥ Favoriten
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2. Wabhlen Sie eine der folgenden Methoden:

e Doppelklicken Sie auf das "BankView Main"-Diagrammsymbol.
e Kicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Diagramm und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl

Diagramm o6ffnen.

Anmerkung: Sie kénnen das Diagramm auch Uber das Fenster Modell-Struktur 6ffnen. Suchen Sie das
Diagramm zuerst unter dem Paket "Root | Design-phase | BankView | com | altova | bankview" und verwenden
Sie anschlieBRend eine der oben beschriebenen Methoden, um es zu 6ffnen.

Im Klassendiagramm sehen Sie zwei konkrete Klassen mit einer Kompositions-Assoziation zwischen diesen

Klassen.

pkg bankview ] 5

BankView

@'1 banks:Bank[*] {ordered}
g1 bankAPLIBankAPI

P «constructors BankView(in bankAPLIBankaP)
@3 collectBankAddressinfos(iboalean

g\) collectAccountinfos(:boolean

¢» colledtDatal}:boolean

¢» getBalanceAtBank(in bankname:string):int
» getBalanceSumOfAllBanks():int

Bank

bankname:5tring
|PAddress:String
username:5tring
password:5tring

{ordered} @1
#banks ?
... |\l
i
'\)

<&

<&
\.)
\)
<&
<&

wconstructors Bank(in name:String, in IP:String, in usen:String, in pw:String)
collectAccountinfos(in bankAPl:IBankAPlj:boalean

getBalanceOfAccounts():int
getBankMame():5tring
getlPAddress():5tring
getUsernamef(}:5tring
getPassword():5tring

Diagramm "Bank View Main"

Die neue abstrakte Klasse kann folgendermalfien hinzugefiigt werden:

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Klasse

=

der Klasse Bank, um die neue Klasse einzufligen.
2. Doppelklicken Sie auf den Namen der neuen Klasse und andern Sie ihn in Account.

und klicken Sie anschlieRend rechts von

Altova UModel 2025 Basic Edition
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El

Bank

bankname:5tring
IPAddress:5String
username:string
password:3tring

wconstructor: Bank(in name:5tring, in IP:5tring, in usenString, in pw:String)
collectAccountinfos(in bankAPLIBankAP ) boolean
getBalanceOfAccounts(lint

getBankMame():5tring

getlPAddress(:5tring

getUsername():5tring

getPassword(:5tring

T

1 Account
|

3. Aktivieren Sie im Fenster Eigenschaften das Kontrollkastchen abstrakt, um die Klasse zu einer
abstrakten zu machen. Der Klassentitel wird nun kursiv gedruckt angezeigt. Dadurch werden abstrakte
Klassen gekennzeichnet.

REY SR
:Acmunf :_3.

4. Geben Sie in das Textfeld Codedateiname "Account.java" ein, um die Java-Klasse zu definieren.

Eigenschafien x
Mame Account

qualified name Design-phasezBankView::com
Elementart Klasse

Sichtbarkeit public |
leaf O

abstrakt

isFinalspecialization |

aktiv L]

Codedateiname Account.java

Codedateipfad

=annaotationss O

«statics O

astrictfps |

[=] Eigenschaften @ Stile EIHierarchie

© 2019-2025 Altova GmbH
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Hinzufigen von Eigenschaften zu einer Klasse

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Klasse "Account” und wahlen Sie Neu | Eigenschaft
oder driicken Sie F7. Daraufhin wird eine Standardeigenschaft Eigenschaft 1 mit

Stereotypmarkierungen << >> eingefligt.

S ..
; Account 1
:’Ei.: . :
'_;@'1 < <> > Eigenschafti| LR
= 1
pieaEssEnasaRasSs S i

2. Andern Sie den Eigenschaftsnamen in balance gefolgt von einem Doppelpunkt ( : ) . Darauthin wird
eine Dropdown-Liste mit allen gultigen Typen angezeigt.

3. Geben Sie "f' ein und driicken Sie die Eingabetaste, um den Rickgabetyp "float" einzugeben.
Beachten Sie dass, die Grof3- und Kleinschreibung in Dropdown-Listen eine Rolle spielt.

Mamespaca

Si...

L Account :_} _
EEQ] <<>> Balance:f N
o ..--.--.--.-f-.--.--.-1TypE MName
B File
B FileDescriptor
B Finalizer

B FinalizerThread
B FinalReference

b ﬁ

Unknown Externals
Unknown Externals
Java Lang::java:lang::re
Java Lang::java:lang::re
Java Lang::java:lang::re

I float Java Profile W

]

&

Hangen Sie in derselben Zeile "=0" an, um den Standardwert zu definieren.

5. Erstellen Sie auf dieselbe Art, wie beschrieben, eine neue Eigenschaft id vom Typ String.

@] id:5tring [

L= sy
. ~Aln

1 1
! 1
5
iy H
Q—:@] balance:float=0 [
1
1

Hinzufugen von Operationen zu einer Klasse

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Klasse account und wahlen Sie Neu | Operation oder

driicken Sie F8.

2. Geben Sie als Operationsnamen "Account()" ein. Beachten Sie, dass sich das Stereotyp in
<<constructor>>, gedndert hat, da der Operationsname mit dem Klassennamen identisch ist.

Altova UModel 2025 Basic Edition
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I Account 1

3 [
. L

!51 balance:float=0 :_;. _

181 id:String o

(=
L=F

1 & =zconstructors Account ¥
1 .

3. Fugen Sie auf dieselbe Art zwei weitere Operationen hinzu und geben Sie ihnen den Namen
getBalance () : float bzw. getId() :String.

u
(]
(]
]
(]
(]
(]
(]
]
(]
=
(]
.
(]
(]
(]
(]
(]
(]
(]
s

Account

@] balancefloat=0

1

1

1

|

|

1. .
id:5tring =

o

¥ «constructors Account( :
<» getBalance(:float il

|
% getld():5tring I

. ------;E?.---Jil--
=H
e

Flgen wir nun einen neue Operation hinzu, die einen Parameter hat. AuRerdem werden wir die Richtung und
den Typ des Parameters definieren.

1. Dricken Sie F8, um eine weitere Operation, collectAccountInfo (), zu erstellen.
Platzieren sie den Mauscursor innerhalb der Klammern und geben Sie "i" ein. Daraufhin wird eine
Dropdown-Liste angezeigt, aus der Sie die Parameterrichtung: in, inout oder out auswahlen kénnen.

Account

@] balance:float=0
@] id:String

» cconstructors Account]
& getBalance(:float
» getld(:String

PR - N <

3. Wahlen Sie den Eintrag "in" aus der Dropdown-Liste aus, geben Sie ein Leerzeichen ein und
bearbeiten Sie den Eintrag weiter in derselben Zeile.

4. Geben Sie als Parameter "bankAPI", gefolgt von einem Doppelpunkt ( : ) ein. Daraufhin wird eine
Dropdown-Liste angezeigt, aus der Sie den Parametertyp auswahlen kénnen.
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T T e -
ol Account ;
EF 1
: iﬁ.] Balance:float=0 E
-'_:'::r‘] id:5tring [
o I
) & =constructors Account() L
1 <> getbalance(:float !
1 &> getid(:String 1
(% <<>> collectAccountinfofin bankAPL] i
D i e i ha e - A Rl A AR A R A AR A AR A R A ARk Al R ik ] Hin B0 |
.'Typ Mame Mamespace s
B AbstractMethodError  Java Langijavaslang -~
B AccessControlContext Unknown Externals
B AccessibleCbject Java Lang:javailangire
B Account Design-phase:BankVie
[E] AnnotationPresets Jawva Profile
B ArithmeticException  Java Langijavaslang ]
cooppe e S=1 = o] [o] =] 2 =2 [

5. Wahlen Sie IBankAPI aus der Dropdown-Liste aus.

Hinzuflgen eines Rickgabetyps zu einer Operation

Bisher wurde der Operationsparameter hinzugefligt, hat aber noch keinen Riickgabetyp. So fligen Sie einen
Rlickgabetyp hinzu:

1. Platzieren Sie den Mauscursor hinter das schlieRende Klammerzeichen ")" und geben Sie einen
Doppelpunkt ein ( : ). Daraufhin wird eine Dropdown-Liste angezeigt, aus der Sie den Riickgabetyp
auswahlen konnen.

2. Driicken Sie die Taste "b" und wahlen Sie als Datentyp boolean aus.

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH



UModel Tutorial

Klassendiagramme

31

e | S -
1 Account :
il 1
- ~ [
_ :@} Balance:float=0 '
id:String !
g H
_ :u"} sconstructor= Account() :_':'
1 ¢» ogetbalance(:float .
1
. 1 ¢» getid(:String :
. b sex> collectAccountinfolin bankAPl):b| i
. aeSSSSssssssssSsSsssssssssssssy .
.'Typ Mame Mamespace
B AssertionStatusDirectiv)ava Lang::java:lang
B Bank Design-phase:BankVi
B BankView Design-phase:BankVi
E EBasicPermission Unknown Externals
@ boolean Java Profile W

Um die Sichtbarkeit einer Operation zu definieren (z.B. "private", "protected”, "public"), klicken Sie auf das
Symbol vor dem Operationsnamen und wahlen Sie den gewiinschten Wert aus, z.B.:

Account

balance:float=0

&1
g id:String
»

% getBalance(:float
getld():5tring .
ountinfalin hank.t_F'I:IBank.t-.F'I]:h-:n-:nIean§, .

SRR | I

1

1

1

1

1

1

1

—

1
econstructor= Account( :_':'

1

1

1

1

1

Die Sichtbarkeit "package" gilt fur Java. In C# kdnnen Sie die Sichtbarkeit mit Hilfe von "package" als
"internal" definieren. Nahere Informationen zu den UModel-Elemententsprechungen in den einzelnen
Sprachen finden Sie unter UModel-Elemententsprechun en@.

Andern von Symbolen in UML-konforme Symbole
Die Sichtbarkeitssymbole kénnen gegebenenfalls in UML-konforme Symbole geandert werden:

1. Wahlen Sie im Fenster Stile, aus der Dropdown-Liste ganz oben, den Eintrag Projektstile.
2. Scrollen Sie hinunter zur Einstellung Sichtbarkeit anzeigen und wahlen Sie UML-Stil aus.
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Léschen und Ausblenden von Klasseneigenschaften und -Operationen aus einem
Klassendiagramm
Driicken Sie F8, um z.B. eine Operation Operationl zur Klasse Account hinzuzufligen.

Um diese Operation zu lI6schen, wahlen Sie sie aus und dricken Sie die Taste Entfernen. (Alternativ dazu
klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und wahlen Sie im KontextmenUl die Option Loschen aus).
Daraufhin erscheint ein Meldungsfeld, in dem Sie gefragt werden, ob Sie das Element aus dem Projekt I6schen
mdchten. Klicken Sie auf Ja, um die Operationl aus dem Klassendiagramm und aus dem Projekt zu I6schen.

Um die Operation aus der Klasse im Diagramm, nicht aber aus dem Projekt zu I6schen, driicken Sie
Strg+Entf. Dadurch wird die Operation aus dem Diagramm ausgeblendet, obwohl sie im Projekt weiterhin
wvorhanden ist. Klassen mit ausgeblendeten Mitgliedern werden mit einem Auslassungszeichen ( ... ) angezeigt
(siehe Abbildung unten):

Account

@] balancefloat=0
g id:String

% «constructors Account()

getBalance(:float

getld():5tring

collectAccountinfolin bankAPLIBankAPl:boolean

LT T T

Eine Klasse mit ausgeblendeten Operationen

Um die Operation wieder einzublenden, doppelklicken Sie auf die Auslassungspunkte am unteren Rand der
Klasse. Daraufhin wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie die Elemente, die im Diagramm angezeigt werden
sollen, auswahlen kdnnen, z.B.:
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Sichtbare Elemente

Elementstile
Attribute anzeigen
public: pratected
private package

Dperationen anzeigen
[m] public: protected
private package

Geschachtelten Clazsifier anz.
public: protected

private package

Attribute
| &1 Balance:float=0
| &1 id:5tring
Operationen
™ Accountf)
<% getbalance(:float
s getid(:5tring
[] < collecticcountinfo(in bankAP:boolean

| ok |

Abbrechen

Alles auzwahlen

K.einez auzwahlen
Beim Hinzufiigen neuer Elermente, die nicht durch Elementstile auzgeblendet werden
(®) Elemente anzeigen

() Elemente ausblenden [mit Ausnahme der zu diesem Knaten hinzugefiigten)

Dialogfeld "Sichtbare Elemente"

Sie kénnen UModel auch so konfigurieren, dass ein Meldungsfeld angezeigt wird, wenn Sie versuchen, ein
Objekt aus dem Diagramm zu I6schen. Gehen Sie dazu folgendermalien vor:

1. Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen.
. Klicken Sie auf das Register Bearbeiten.
3. Deaktivieren Sie unter Riickfrage vor Loschen aus dem Projekt das Kontrollkastchen in

Diagrammen.

Erstellen einer Kompositions-Assoziation zwischen den Klassen "Bank" und "Account”

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Komposition

o

und ziehen Sie diese anschliel3end

von der Klasse Bank zur Klasse account. Die Klasse wird markiert, wenn die Assoziation erstellt
werden kann. In der Klasse Bank wird eine neue Eigenschaft (Eigenschaftl:Account) erstellt und die
beiden Klassen werden durch einen Kompositions-Assoziationspfeil verbunden.

91 bankname:string
@] |PAddress:String
91 username:string
password:5tring
@1 Eigenschaftl:Account

E3
)
—d

k) «gonstructors Bank(in name:string, in IP:5tring, in user:String, in pw:5tring)
C} collectAccountinfos(in bankAPLIBankAPl):boolean

» getBalanceOfAccounts(iint

» getBankName():String

» getlPAddress():5tring

() getUsername(:5tring

» getPasswordi):5String

1 Balance:float=0
fﬁ] id:5tring

t) =constructors Account()

k) getbalance():float

<> getid(:5tring

k’) collecthccountinfolin bankAPl):boolean

© 2019-2025 Altova GmbH
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2. Doppelklicken Sie auf die neue Eigenschaft Eigenschaft1 in der Klasse Bank und andern Sie sie in

2.3.1

"accounts", ohne dabei die Typdefinition account (in Blaugriin) zu lI6schen.

Driicken Sie die Taste Ende, um den Textcursor ans Ende der Zeile zu setzen.

Geben Sie die das eckige Klammer auf-Zeichen ( [ ) ein und wahlen Sie aus der Dropdown-Liste ein
Sternchen ( * ) aus. Damit definieren Sie die Multiplizitét, d.h. dass eine Bank mehrere Konten
(accounts) haben kann.

01

Bank
@] bankname:string
@] |PAddress:5tring Account
@] username:5tring ] N
@1 passward:String @l balancefloat=0
g1 accounts:Account]*] g1
» «constructors Bankiin name:String, in IP:String, in user:String, in pw:String) | . Faccounts < wconstructors Account)
¢} collectAccountinfos(in bankAP:IBankAPl):boolean ¢ | & getBalanceifloat
{» getBalanceOfAccounts(yint <
& getBankName(:String & collectAccountinfalin bankAP:IBankAP:boolean
¢} getlPiddress(:5tring C
» getUsername():5tring
» getPassword(:5tring

Beachten Sie, dass der zuvor zum Diagramm hinzugefligte Multipilizitatsbereich auch im Fenster
Eigenschaften angezeigt wird:

Eigenschaften *
Mame accounts A
qualified name Design-phase:BankView::con
Elementart Eigenschaft
Sichtbarkeit protected x|
leaf |
geordnet |
eindeutig
Multiplizitdt * x|
Tvp Account x|
Typ-Modifier n/a
statisch |
schreibgeschotzt |
derived |
derivedUnion | e

[Z] Eigenschaften @Stile @Hierarchie

Erstellen von abgeleiteten Klassen

In diesem Tutorialabschnitts werden die folgenden Aufgaben erldutert:

Hinzufligen eines neuen Klassendiagramms zum Projekt

Hinzufigen bestehender Klassen zu einem Diagramm
Hinzufugen einer neuen Klasse zu einem Diagramm
Erstellen von abgeleiteten Klassen anhand einer abstrakten Klassen mit Hilfe von Generalisierungen
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Anmerkung: Es wird davon ausgegangen, dass Sie den vorherigen Tutorial-Abschnitt, Klassendiagramme
bereits durchgearbeitet haben, um die abstrakte Klasse Account zu erstellen.

Erstellen eines neuen Klassendiagramms

1. Rechtsklicken Sie im Fenster Modell-Struktur auf das Paket bankview (unter Root | Design-phase |
BankView | com | altova) und wahlen Sie Neues Diagramm | Klassendiagramm.

2. Doppelklicken Sie auf den neuen Eintrag "Klassendiagramm1", benennen Sie ihn in "Account
Hierarchy" um und driicken Sie die Eingabetaste. Im Arbeitsbereich wird nun das neue Diagramm
"Account Hierarchy" angezeigt.

Hinzuflgen von bestehenden Klassen zu einem Diagramm

1. Klicken Sie im Paket bankview auf die Klasse account (unter com | altova | bankview) und ziehen
Sie sie in das Diagramm.

Modell-Struktur n x| pka bankview.]
Root 5
# | Component View .
= Deployment View
= Design-phase
g"l Overview
.év Banking access 1| I
Eé BankView e —
........ [ Apply Java Profile 16 @-1 Balancefloat=0
~E| v com I . :
[l @] id:5tring
~E| w]altova
LA bankview " | {3 «constructors Account()
- Bank¥iew Main {» getbalance(:float
- [ Klassendiagramm1 .. . | < getid(:string
@ Sample Accounts s <% collectAccountinfolin bankAPl:boalean
- & AltovaBank '

- B lohn's Checking
E Account

- B Bank

- B BankView

-F B CheckingAccount
- B CreditCardAccount
-3 :)c:) Beziehungen

- _, Assoziation: [Account - Bank] v

2. Klicken Sie auf die Klasse checkingAccount (im selben Paket) und ziehen Sie diese ebenfalls in das
Diagramm. Platzieren Sie die Klasse links unterhalb der Klasse "Account”.

3. Filgen Sie auf dieselbe Art die Klasse CreditCardaccount ein. Platzieren Sie sie rechts von der
Klasse CheckingAccount.
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pkg hankuiew). L

Account

@] balancefloat=0
&1 id:String

'C) sconstructors Account()
% getBalance]:float
% getld(:String

& collecticcountinfolin bankAPlIBankAP:boolean

CheckingAccount

CreditCardAccount

@] minimumEBalance:float=10000

» «constructors CheckingAccount(
& collectbccountinfolin bankaPlIBankAP:boaolean

creditLimit:float
interestRateOnBalance:float
interestRateOnCashAdvance:float

wconstructors CreditCardAccount(
getCreditLimit(}:float
getinterestRateOnBalance(:float
getinterestRateOnCashAdvance():float
collectAccountinfolin bankAPLIBankAP:boolean

Hinzufugen einer neuen Klasse

Die dritte abgeleitete Klasse, savingsaAccount, wird manuell zum Diagramm hinzugefligt.

1. Rechtsklicken Sie auf das Diagramm und wahlen Sie Neu | Klasse. Darauthin wird automatisch eine
neue Klasse zum richtigen Paket (oankview) hinzugeflgt, welches das aktuelle Klassendiagramm

"Account Hierarchy" enthalt.

N

Doppelklicken Sie auf den Klassennamen und andern Sie ihn in savingsAccount.

3. Erstellen Sie die Klassenstruktur wie unten gezeigt. Um Eigenschaften und Operationen hinzuzufiigen,
verwenden Sie die im vorherigen Tutorialabschnitt beschriebenen Methoden (siehe

Klassendiagramme).

SavingsAccount

@] interestRate:float

% «constructors SavingsAccount]
% getMinimumBalance():float

3. Geben Sie auf dem Register Eigenschaften im Textfeld "Codedateiname" "SavingsAccount.java" ein,

um die Java Codeklasse zu definieren.
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Sichtbarkeit public xla

einame SavingsAccount.java

: RS O
xstatics |
-+ .. T D

[=] Eigenschaften l:'Zﬁlstile ElHierarchie

Eigenschaften und Operationen kénnen direkt mit Hilfe von Drag & Drop oder den Standard-
Tastenkombinationen von einer Klasse in die andere kopiert oder verschoben werden. Dies funktioniert in
folgenden Fallen:

e innerhalb einer Klasse im aktuellen Diagramm

e zwischen verschiedenen Klassen im selben Diagramm

e im Fenster Modell-Struktur

e zwischen verschiedenen UML-Diagrammen durch Ziehen der kopierten Daten in ein anderes Diagramm

Dies kann mit Drag-and-Drop sowie den Standardtastaturbefehlen Kopieren und Einfiigen (Strg+C, Strg+V)
bewerkstelligt werden, siehe auch Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen™. In diesem
Beispiel konnen Sie die Operation collectAccountInfo () schnell aus der Klasse Account in die neue Klasse
SavingsAccount kopieren. Gehen Sie dabei folgendermafien vor:

1. Enrweitern Sie die Klasse Account in der Modell-Struktur.
2. Rechtsklicken Sie auf die Operation collectAccountInfo und wahlen Sie Kopieren.
3. Rechtsklicken Sie auf die Klasse savingsaccount und wahlen Sie Einfiigen.

Die Operation wird in die Klasse savingsaAccount kopiert, wobei diese Klasse automatisch erweitert wird, um
die neue Operation anzuzeigen.
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Modell-Strubkdur =
~E] | wicom A
S| W altova

L@ o bankview

........ [ BankView Main
........ [ Klassendiagramm
........ [@ Sample Accounts
[ [ AltovaBank

-[F B John's Checking
-3 8 Account

@ < collecticcountinfo
- < getbalance
@ < getid
-[# E Bank
-[# B BankView
‘E CheckingAccount
E CreditCardAccount
EE SavingsAccount
@] interestRate
[ % collectAccountinfo
<% getMinimumBalance
o 3 savingsAccount w |
< >

Die neue Operation ist nun auch im Klassendiagramm in der Klasse savingsAccount zu sehen.

Erstellen von abgeleiteten Klassen mittels Generalisierung/Spezialisierung
Derzeit enthalt das Klassendiagramm die abstrakte Klasse Account sowie drei spezifische Klassen.
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Account

&1 balancefloat=0
@1 id:string

» getBalance(:float
» getld:string

» «constructors Account])

» collecthccountinfolin bankAPLIBankAP:boaolean

‘CheckingAccount

CreditCard Account

SavingsAccount

@'1 minimumBalance:float=10000

¢» =constructors CheckingAccount()
<% collectAccountinfolin bankAPLIBankAPl:boalean

@1 creditlimit:float
&1 interestRateOnBalance:float
&1 interestRateOnCashAdvance:float

¥ wconstructors CreditCardAccount()

% getCreditlimit(:float

<» getinterestRateOnBalance():float

» getinterestRateOnCashAdvance(:float

% colledtAccountinfolin bankAPl:IBankAPl:boalean

@1 interestRate:float

¢» =constructors SavingsAccount])
O getMinimumBalance():float
¥ collectAccountinfolin bankAPl:IBankAPl):boalean

Wir wollen nun eine Generalisierungs-/Spezialisierungsbeziehung zwischen "account" und den spezifischen
Klassen erstellen, d.h. wir wollen drei abgeleitete konkrete Klassen erstellen.

1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol Generalisierung

gedrickt.

N

T

und halten Sie die Strg-Taste

Ziehen Sie den Cursor von CreditCardaccount in die Klasse Account.

3. Ziehen Sie von der Klasse checkingaccount auf die Pfeilspitze der zuvor erstellten Generalisierung.

4. Ziehen Sie von der Klasse savingsaAccount auf die Pfeilspitze der zuvor erstellten Generalisierung:
lassen Sie die Strg-Taste jetzt los.

Zwischen den drei Unterklassen und der Uberklasse Account werden Generalisierungspfeile erstellt.

Account

balance:float=0
id:5tring

aconstructors Account()

getBalance():float

getld(}:5tring

collectAccountinfolin bankAPLIBankAP:boolean

iy

CheckingAccount

CreditCard Account

SavingsAccount

ance:float=10000 @'1

creditLimit:float

@'1 interestRate:float
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24 Objektdiagramme

In diesem Tutorialabschnitt werden die folgenden Aufgaben erlautert:

e Kombinieren von Klassen- und Objektdiagrammen zu einem Diagramm

e Erstellen von Objekten/Instanzen und Definieren von Beziehungen zwischen diesen
e Formatieren von Assoziationen/Objektbeziehungen

e Eingabe von realen Daten in Objekte/Instanzen

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts E). Das Projekt enthalt ein vordefiniertes Objektdiagramm "Sample Accounts", anhand
dessen die oben beschriebenen Aufgaben demonstriert werden.

Kombinieren von Objekten und Klassen zu einem Diagramm

Navigieren Sie im Fenster Modell-Struktur zu folgendem Pfad: Root | Design-phase | BankView | com |
altova | bankview und doppelklicken Sie auf das Symbol neben dem Diagramm "Sample Accounts".

Bank

@] bankname:5tring
&1 |PAddress:String
|§|] username:string
@] password:5tring
@] accounts:Account[*]

¢» «constructors Bank(in name:String, in IP:String, in user:String, in pw:String)
¢» collecthccountinfos(in bankAPlIBankaPl:boaolean

% getBalanceOfAccounts(lint

% getBankMame(}:String

™ getlPAddress(:String

<% getUsername():String

™ getPassword(:String

AltovaBank:Bank =| @ [Johns Checking: CheckingAccount =
bankname = AltovaBank |~ 7 " |palance=
IPAddress = 1010427128 [ |id=
username = Jlohn Doe . . . . . . . . . . . . |minimumBalance = 10,000.00
password = Jodoe
accounts =

Diagramm "Sample Accounts”
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In diesem Objektdiagramm sind sowohl Klassen als auch Instanzen davon (Objekte) kombiniert.
AltovaBank:Bank ist das Objekt/die Instanz der Klasse Bank, wahrend John's checking: CheckingAccount
eine Instanz der (noch nicht zum Diagramm hinzugefugten) Klasse CheckingAccount ist.

Fugen wir nun die fehlende Klasse Account zum Diagramm hinzu, indem wir sie aus der Modell-Struktur in
das Diagramm ziehen. Beachten Sie, dass die Kompositions-Assoziation zwischen Bank und Account

automatisch angezeigt wird (diese Assoziation wurde in einem der vorhergehenden Tutorial-Abschnitte definiert,

siehe Klassendiagramme).

Bank

@] bankname:5tring
@] IPAddress:String
@1 wusername:5tring
ﬁ] password:string
ﬁ] accounts:Account[®]

\} «constructor= Bank{in name:String, in IF
¥ collectAccountinfos(in bankAPLIBankaP
-\') getBalance OfAccounts(iint

% getBankMNamef):String

% getlPAddress(:5tring

-\) getUsername():5tring

-\} getPassword(:5tring

Maodell-Strukkur

=] = Bankiiew
........ FApply Java Prafile
-/ 7 com

5..L:_| o altava

E| o hankyview

........ [ Account Hierarchy
........ [ BankYiew Main
-------- [ Sample Accounts
- [0 AltavaBank
-@ [ John's Checking
-E B Aecouwd

-~ @] balance

o |_»|;I

I El Maodell-5.. l = Diagram.. l 4% Favariten ‘

qx
B
=

Eigenschaften o x
M ame Sample Accounts
Elementart Objektdiagramm

Faccounts O

Account

@] balancefloat=0
@] id:String

econstructor: Account(
« | ¢ getBalance(:float

<» getld(:String

% collecthccountinfolin bankAPl:Ba

Bank

gl
&1
a1
g1
&1

hankname; String
Padrezz: String

username: String
passeord: Sting

accounts: Accourt[*]

&
&
<&
&
&
<&
4

Banklin name:String, in IP:String, in user: String, inpywss String)

collectAccourtinfosiin bankAPLEIBankAPD: boolean
getBalanceOfAccounts(int

getBankiamer) String

getlPAdres ) String

getUsername] ) String

getPazsweord] ) String

g

=y

| barkname = AftovaBank

John's Checking:

minimumBalance = -

1
1
1
1
1
1 Padress = 1010127 128 Co

© 2019-2025 Altova GmbH

Altova UModel 2025 Basic Edition



42 UModel Tutorial Objektdiagramme

Hinzuflgen eines neuen Objekts/einer neuen Instanz (Methode 1)

Wir werden nun ein neues Objekt zum Diagramm namens John's Credit hinzufigen. Dieses Objekt
instantiiert die Klasse creditCardAccount.

£

1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Instanzspezifikation-Symbol und klicken Sie
anschlieBend in das Diagramm unterhalb des Objekts John's Checking: Checking Account.
2. Andern Sie den Namen der Instanz in John's Credit und driicken Sie die Eingabetaste.

AltovaBank;Bank =| @ [John's Checking: CheckingAccount =
bankname = AltovaBank |~ " |balance=
IPaddress = 10010427128 | lid=
username = lohn Doe .. . . . . . . . . . . |minimumBalance = 10,000.00
password = lodoe
accounts = e ll------------.ll.
~ UJohn's Credit: |,
[ | 1

. ';i--.--.--.--p-.-qml.

3. Wahlen Sie die Instanz aus, damit ihre Eigenschaften im Fenster Eigenschaften angezeigt werden.
4. Wahlen Sie im Fenster Eigenschaften neben "Classifier" den Eintrag CreditCardAccount aus der
Dropdown-Liste aus.

Eigenschaften x
Mame John's Credit

qualified name Design-phase:BankView::com::alt
Elementart Instanzspezifikation

Sichtbarkeit public |
Classifier CreditCardAccount |

Spezifikation

[Z]l Eigenschaften '@Stile @Hierarchie

Die Instanz hat sich nun geandert und zeigt alle Eigenschaften der Klasse an. Doppelklicken Sie auf
eine beliebige Eigenschaft, um einen Wert einzugeben, z.B.:

nnnnn

| creditlimit =
: interestRateCnBalance =

1
1
I .
pid = :—n
1
1
1
1
1
:interestRatEOnCashAdvance = 1
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Um bestimmte Knoten ein- oder auszublenden, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Instanz und
wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Knoteninhalt ein-/ausblenden (Strg+Umschalt+H).

Hinzuflgen eines neuen Objekts/einer neuen Instanz (Methode 2)
Wir werden nun eine neue Instanz der Klasse savingsaccount hinzufligen, diesmal mit einer anderen

Methode:

1. Rechtsklicken Sie im Fenster Modell-Struktur auf das bankview-Paket und wahlen Sie Neues
Element | Instanzspezifikation.

2. Benennen Sie die neue Instanz in John's Saving um und driicken Sie zum Bestatigen die
Eingabetaste. Das neue Objekt wird zum Paket hinzugefiigt und entsprechend gereiht.

Modell-Strubtur

X

i-[# & Banking access
& BankView
-------- [ Apply Java Profile
~E| ] com

E'E| o altova

@[ bankview

........ [ BankView Main
........ [FKlassendiagramm?
........ [@ Sample Accounts
- [ AltovaBank
-B H John's Checking
........ g John's Credit
........ (0 John's 5aving
- B Account

]

W

EI Modell-s..| BB Diagram... 'ﬁ% Favariten

3. Wahlen, Sie wahrend das Objekt weiterhin im Fenster Modell-Struktur ausgewanhlt ist, im Fenster
Eigenschaften neben "Classifier" SavingsAccount aus.

........ '-@ John'z Sawving -
| 3

l El Maodell-3.. l = Diagram. . l 4% Favoriten ‘

Eigenschaften o x
M ame John's Saving

Elementart Inztanzzpezifik.ation
Sichtbarkeit public 4
Clazzifier S avingsdccount 4
Spezifikation

4. Ziehen Sie das Objekt John's Saving aus dem Fenster Modell-Struktur in das Diagramm und
platzieren Sie es unterhalb von John's credit.

© 2019-2025 Altova GmbH

Altova UModel 2025 Basic Edition



44 UModel Tutorial Objektdiagramme

John's Credit: CreditCardAccount B

id =

creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateOnCashAdvance =

K i :
5 :
:halance = —a
rid = i

: interestRate = : .
grTTsEsssssssssssssssse= El'l

Erstellen von "Objektbeziehungen" zwischen Objekten

Objektbeziehungen sind die Instanzen von Klassenassoziationen und beschreiben die Assoziationen zwischen
Objekten/Instanzen zu einem bestimmten Zeitpunkt.

1. Klicken Sie auf die bestehende Objektbeziehung (Assoziation) zwischen dem Objekt A1tovaBank und
dem Objekt John's Checking: Checking Account.

2. Wahlen Sie im Fenster Eigenschaften neben "Classifier" den Eintrag Account - Bank aus.
Die Objektbeziehung andert sich nun gemal den Klassendefinitionen in eine Kompositions-

Assoziation.
AltovaBank;Bank =| @ [)ohns Checking: Checki count B

bankname = AltovaBank . " accounts | balance =

IPAddress = 1010127128 lid=

username = John Doe . . . . . . . . . . . . |minimumBalance = 10,000.00

password = Jodoe

accounts =

3. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Instanzspezifikation-Symbol = und positionieren Sie den

Cursor Uber das Objekt John's Credit: CreditAccount. Der Cursor wird nun als +-Symbol
angezeigt.

4. Ziehen Sie den Cursor vom Objekt John's Credit: CreditAccount ZU AltovaBank: Bank, um die
beiden Objekte zu verknupfen.

5. Wahlen Sie im Fenster Eigenschaften neben "Classifier" den Eintrag Account - Bank aus.

5. Erstellen Sie, wie oben beschrieben, eine Objektbeziehung zwischen dem Objekt a1tovaBank: Bank
und dem Objekt John's Saving: SavingsAccount.
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AltovaBank; Bank & |

bankname = AltovaBank
IP&ddress = 10,10.127.128
username = lohn Doe
password = lodoe
accounts =

John's Checking: Checki count &

_accounts

balance =

id =
minimumBalance = 10,000,000

]

- accounts

John's Credit: CreditCardAccount B

id =

creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateCOnCashAdvance =

John's Saving: Savi count &

" accounts

balance =
id =

interestRate =

Beachten Sie, dass Anderungen, die in einem Klassendiagramm am Assoziationstyp vorgenommen werden,

automatisch im Objektdiagramm aktualisiert werden.

Formatieren von Assoziations-/Objektbeziehungslinien in einem Diagramm

Um Objektbeziehungen zwischen Objekten zu formatieren, platzieren Sie den Cursor auf die Linie und ziehen
Sie sie an die gewiinschte Position. Um die Linie horizontal und vertikal zu verschieben, ziehen Sie den

Eckkonnektor, wie unten gezeigt.
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AltovaBank: Bank H| John's Checking: Checki count =
bankname = AltovaBank . ' E.CCG.I..IFIItS balance =
IP4ddress = 10.10.127.128 wp——— id =
username = John Doeg minimumEBalance = 10,000,000
password = Jodoe
accounts = 0
> John's Credit: CreditCardAccount E
- - accounts
" | balance = 999939
id =
creditLimit =
interestRateCnBalance =
interestRateCOnCashAdvance =
|Eckkonnektor | John's Saving: Savi count E
: % balance =
accounts | jd =
interestRate =

Eingabe von Beispieldaten in Objekte

Der Instanzwert eines Attributs/einer Eigenschatft in einem Objekt wird Slot genannt. Um den Zustand eines
Objekts zu beschreiben, doppelklicken Sie auf die Slots und geben Sie nach dem Zeichen "="

Beispielinstanzdaten ein, z.B.:

AltovaBank: Bank E

John's Checking: Checki count &

bankname = AltovaBank

username = lohn Doeg
password = lodoe
accounts =

IPAddress = 10,10.127.128 |uge

_accounts

balance = 11,975.00

id=1
minimumBalance = 10,000,00

AL

- accounts

John's Credit: CreditCardAccount B

balance = 32.00
id= 2
creditLimit = 7500.00

interestRateCnBalance = 1

interestRateCOnCashAdvance = 1.5

John's Saving: Savi count &
— balance = 8,743.00
_ a_cc::u_un_ts id= 3
interestRate = 1.2
Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH



UModel Tutorial Objektdiagramme 47

Objekt-Slots kénnen auch Uber das Fenster Eigenschatften befiillt werden, indem Sie das Objekt auswahlen
und den entsprechenden Text neben "Wert" eingeben, z.B.:

Eigenschaften x
Elementart Slot

definingFeature minimumBalance

Mert 10,000.00

[Zl Eigenschaften c'ZEIStiIe EIHierarchie
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2.5 Komponentendiagramme

In diesem Tutorialabschnitt werden die folgenden Aufgaben erlautert:

Erstellen von Realisierungsbeziehungen zwischen Klassen und Komponenten
Andern der Darstellung von im Diagramm verwendeten Linien

Hinzufligen von Verwendungsbeziehungen zu einer Schnittstelle

Verwendung der "Ball-and-Socket"-Schnittstellen-Notation

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts m). Das Projekt enthalt eine Reihe von vordefinierten Objektdiagrammen, anhand derer die
oben beschriebenen Aufgaben demonstriert werden. Es wird davon ausgegangen, dass Sie den Tutorial-
Abschnitt Erstellen von abgeleiteten Klassen® bereits durchgearbeitet haben und die Klasse
SavingsAccount bereits erstellt haben.

Erstellen von Realisierungsbeziehungen zwischen Klassen und Komponenten

Erweitern Sie im Fenster Diagramm-Struktur den Eintrag "Komponentendiagramme" und doppelklicken Sie
auf das "BankView realization"-Diagrammsymbol. Dieses Diagramm enthalt bereits die Komponente Bankview
sowie eine Reihe von Klassen, die Uiber Abhangigkeiten vom Typ "Komponentenrealisierung" damit verbunden
sind. Der Text "von bankview" innerhalb der einzelnen Klassen gibt den Namen des Pakets an, zu dem die

Klasse gehort.

pkg Ban kView | .

BankView |
[von bankview) [

- «Realization]s.-

scomponents 3] ﬁea:liza:ticinl:n Bank |
BankView . | von bankview] [

/ &Réallfiﬁtinn'ﬂn'

«Realizafiond=. . . o
"\

St Ll

. A .
CheckingAccount |
[von bankview]

CreditCard Account
[von bankview)

Diagramm "Bank View realization”

Flgen wir nun eine neue Klasse zum Diagramm sowie eine Realisierungsbeziehung zwischen der neuen
Klasse und der Komponente Bankview hinzu.
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1. Gehen Sie im Fenster Modell-Struktur zur Klasse savingsaAccount im Paket bankview. Falls diese
Klasse fehlt, gehen Sie vor, wie im Tutorial-Abschnitt Erstellen von abgeleiteten Klassen €
beschrieben, um diese zuerst zu erstellen.

2. Ziehen Sie die Klasse savingsAccount aus der Modell-Struktur in das Diagramm.

Standardmafyig wird die Klasse so angezeigt, dass alle Bereiche erweitert sind. Klicken Sie auf die
Erweitern/Reduzieren-Symbole links von der Klasse, um Eigenschaften und Operationen ein- oder
auszublenden.

Reduzieren-/
E nweitern-S ymbaole

Wahlen Sie eine der folgenden Methoden, um eine Realisierungsbeziehung zwischen der Klasse und der
Komponente zu erstellen:

e Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltfiiche Komponentenrealisierung Ll und ziehen Sie die
Maus wvon der Klasse SavingsAccount zur Komponente Bankview.

e Bewegen Sie den Cursor Uber den Ziehpunkt "Komponentenrealisierung" der Klasse und ziehen Sie ihn
auf die Komponente BankView.

AT S
- 1
- ',Saﬂngsﬁcmunt. )
Ziehpurlkt
"F.omponentenrealiziemning'

Die Realisierungsbeziehung zwischen savingsaAccount und Bankview wurde nun erstellt.
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pkg BankView.|

SavingsAccount 4 .
[from bankview)

?

Lo R

- «Realization]x.-

«COmponents

BankView

$:| ﬁea’lizétidnl’n

«Realizafionds .

CreditCard Account
[from bankview)

' &Réali‘z@tinn'an'

f
i
P
4

™,
i

BankView
[from bankview)

Bank
[from bankview)

[from bankview]|

CheckingAccount |

Um der neuen Abhangigkeitslinie einen Namen zu geben (z.B., "Realization5"), wahlen Sie zuerst die Linie aus
und geben Sie dann den Namen direkt ein. Alternativdazu kénnen Sie die Linie auswahlen und dann die
Eigenschaft Name im Fenster Eigenschaften bearbeiten.

Andern der Darstellung von Diagrammlinien
Wir werden nun die Liniendarstellung folgendermaf3en von "gebogen" in "direkte Linie" andern:

Wahlen Sie die zuvor erstellte Linie aus (d.h. die Linie zwischen savingsAccount und Bankview).

2. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Gerade Linie

/

Hinzufugen von Verwendungsbeziehungen zu einer Schnittstelle
Navigieren Sie im Fenster Modell-Struktur zu Root | Design-phase und doppelklicken Sie auf das
Symbol neben dem Diagramm "Oveniew". Daraufhin wird das Komponentendiagramm "Oveniew"
gedffnet. Die gerade definierten Systemabhangigkeiten zwischen Komponenten und Schnittstellen
werden darin angezeigt.
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pkao Design-phase .J,

cinterfaces
IBankAPI

[from EankAPl)

QP
D
o
o
o
O
O
]
]
4]
QP
D
D
o
o

connect(in IPAddress:5tring):boolean

login(in username:5tring, in password:5tring):boolean
disconnect(ivoid

getMinimimBalance(in nAccountMrint):float
getNrOfAccounts(iint

getAccountlD{in nAccountMriint):5tring
getAccountBalance(in nAccountMrintl:int
getdccountLlimit(in nAccountMrint):int
isCheckingAccount(in nAccountMrintp:boolean
isSavingsAccount(in nAccountNrinti:boolean
isCreditCardAccount(in nAccountNrint:boolean
getinterestRate(in nAccountMrint):float
getCreditLimit(in nAccountNrint:float
getinterestRateOnBalance(in nAccountMrint).float
getinterestRateCOnCashAdvance(in nAccountMrint):float

scomponents ]

Bank API client

[from Banking access)

2. Navigieren Sie im Fenster Modell-Struktur zu Root | Component View | BankView und ziehen Sie
das Paket Bankview GUI in das Diagramm.
3. Zehen Sie auch das Paket Bankview in das Diagramm.

4. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Verwendung

Paket Bankview GUI zur Schnittstelle IRankaPI.

und ziehen Sie die Maus vom

t\) isSavingsAccount(in nAccountirintj:boolean

t\) isCreditCardAccount(in nAccountMrinti:boolean
t\) getMinimimBalance(in nAccountMrint):float

t\) getinterestRate(in nAccountMrint):float

g) getCreditlimitin nAccountirint):float

g) getinterestRateOnBalance(in nAccountNrint):float

g) getinterestRateOnCashAdvance(in nAccountMrint):float

pkg Design-phase J_
«interface=
IBankAP]
[from BankAPl)
o =COmponents |
g) connect(in IPbddress:String):boolean - — Bank API client
g) login(in username:String, in password:String):boolean {from Banking access)
» disconnect(:void
¥ getNrOfAccounts(iint
t\) getAccountIDiin nAccountMrint):String
«COmMponents R) gethccountBalance(in ndccountMrint):int
Banlt\ﬁewﬁﬂl t\) getAccountlimit(in nAccountMrinthint
(from BankView) t\) isCheckingAccount(in nAccountMrint:boolean

5. Wiederholen Sie den vorhergehenden Schritt fir das Paket Bankview.
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Wie unten gezeigt, haben beide Pakete nun eine Verwendungsbeziehung zur Schnittstelle. Fir die Pakete
BankView und Bankview GUI wird die Schnittstelle IBankaPI benétigt. Sie stellt wie fur das Paket Bank aPI
Client die Schnittstelle bereit.

pkag Desrgn-phaseJ_
cinterfaces
IBankAP1
[from Bank&Pl)
scomponents 2] :“u.sﬂ; } - afomponents |
BankView e ¢» connectiin IPAddress:String):boolean ] Bank APl dlient
{from BankView] - C) loginfin username:5tring, in password:5tring):boolean {from Banking access)

¢» disconnect(j:void
. . . | <» getNrOfAccounts(iint
scomponents E] [ Lyusen <» getAccountiD(in nAccountNrint):String

BankView GUI T ¢» getAccountBalance(in nAccountNrint):int
[from BankWiew) A k)

getAccountlimit(in nAccountMrintlint

C} isCheckingAccount(in n&ccountMrint):boolean

\) isSavingsAccount(in nAccountMrinti:boolean

\) isCreditCardAccount(in nAccountMrinthboolean

\) getMinimimBalance(in nAccountMrint):float

\) getinterastRatefin nAccountMrint):float

\) getCreditLimitin nAccountMrint:float

\) getinterastRateCOnBalance(in nAccountMrint):float

k) getinterestRateOnCashAdvance(in nAccounthrint):float

Verwendung der "Ball-and-Socket"-Notation

Sie haben optional die Mdglichkeit, die aktuelle Diagrammnotation in "Ball-and-Socket"-Notation zu
konvertieren. Gehen Sie dazu folgendermalfien vor:

e Wahlen Sie die Schnittstelle aus und klicken Sie anschlieRend in ihrer rechten unteren Ecke auf die
Schaltflache Darstellung wechseln.
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[from BankaPl)

=zinterface=
IBankAPl

ool

o
&
&
&
&
&
&
&
o
&
&
&
&
&
&

ad

i

e

""""""""" g e =

connect(in IPAddress:String):boolean

login(in username:String, in password:String):boolean
disconnect(l:void

getNrofAccounts(iint

getAccountiD{in nAccountMrint):5tring
getdccountBalance(in nAccountMrint)int
getdccountlimit(in nAccountMrintlint
isCheckingAccount(in nAccountMrint:boolean
isSavingsdccount(in nAccountMrinti:boolean
isCreditCard&ccount(in nAccountMrinti:boolean
getMinimimBalance(in nAccountMrint):float
getinterestRate(in nAccountMrint):float
getCreditLimit(in nAccountMrint:float
getinterestRateOnBalance(in nAccounthrint):float
getinterestRateOnCashAdvance(in nAccountMrint):float

R e

E

Toggle interface

notation
Das Diagramm wird nun in der "Ball-and-Socket"-Notation dargestellt.
pkog De-sTgn-phas-e,J. o
ccomponents I
BankView

[from BankView) L
[BankAPl | scomponents £]
Q Bank APl client

(from Banking access)

ccomponents I
BankView GUI
[from BankView])

Um wieder zuriick zum vorherigen Notationsstil zu wechseln, wahlen Sie die Schnittstelle aus und klicken Sie
anschlieBend wieder auf die Schaltflache Darstellung wechseln.
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2.6 Deployment-Diagramme

In diesem Tutorialabschnitt werden die folgenden Aufgaben erlautert:

e Hinzufigen einer Abhangigkeit zwischen zwei Artefakten in einem Deployment-Diagramm
e Hinzufigen von Elementen zu einem Deployment-Diagramm

e Einbetten von Artefakten in einen Knoten in einem Deployment-Diagramm

e Erstellen von Artefakt-Elementen (z.B. Eigenschaften, Operationen, geschachtelten Artefakten)

Um fortzufahren, starten Sie UModel und 6ffnen Sie das Projekt BankView-start.ump (siehe auch Offnen des
Tutorial-Projekts m).

HinzufUgen einer Abhangigkeit zwischen zwei Artefakten in einem Deployment-Diagramm

Doppelklicken Sie im Fenster Diagramm-Struktur unter "Deployment-Diagramme" auf das Symbol neben dem
Diagramm "Artifacts", um es zu 6ffnen. Wie unten gezeigt, sehen Sie in diesem Diagramm die Manifestation
der Komponenten Bank API client und BankvView zu ihren entsprechenden kompilierten Java .jar-Dateien.

pkg Deployment ‘ufl'ew,J L

wComponents | o
Bank APiclient | . c“manifest  laditaae oy
[from Banking access) | . . . . . . . . . BankAPLjar

ecomponent= 2 (
BankView . . wmanifeste  |agifacs [
[from BankView) o BankView.jar

Diagramm "Artifacts"
Diese Manifestationen wurden auf ahnliche Weise wie die anderen, zuvor in diesem Tutorial beschriebenen
Beziehungen erstellt:

2. Bewegen Sie den Mauszeiger Uber das Artefakt und ziehen Sie ihn in die Komponente.

Flgen wir nun auf dieselbe Art eine Abhangigkeit zwischen den beiden .jar-Dateien hinzu:
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Bewegen Sie den Mauszeiger Uber das Artefakt Bankview.jar und ziehen Sie ihn in das Artefakt

BankAPI.jar.
3. Wahlen Sie die Abhangigkeitslinie aus und geben Sie "Dependency2" ein.
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«Components -3 [
Bank APl cient | . cmanifests  foogifag. Oy

[from Banking access) o BankAPLjar

T

" «Dependency?=

scomponents ] o
BankView e “.ma.”'f.m.x' ... |=artifact= [
[from BankView) .. . . . . . . . . | BankView.jar

Hinzuflgen von Elementen zu einem Deployment-Diagramm

Doppelklicken Sie im Fenster Diagramm-Struktur unter "Deployment-Diagramme" auf das Symbol neben dem
Diagramm "Deployment", um es zu 6ffnen. Dieses Diagramm wurde absichtlich unfertig gelassen und besteht
aus einem einzigen Knoten, der einen Heim-PC darstellt. In den folgenden Schritten werden wir weitere
Elemente zu diesem Diagramm hinzufiigen.

pkag Deplo}.rment‘u’im/l_ o

Home PC

Diagramm "Deployment”

Angenommen, Sie mochten eine TCP/IP-Verbindung zwischen dem Heim-PC und einer Bank darstellen. Fligen
wir also nun die erforderlichen Elemente hinzu:

7

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Knoten und klicken Sie an eine Stelle rechts vom
Knoten "Home PC", um den Knoten einzufiigen.

2. Benennen Sie den Knoten um in "Bank" und vergroRern Sie ihn durch Ziehen einer seiner Kanten.
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Home PC
L} o ————— 1.
f ....... r'
I Bank 1
1 11
1 L
: )
1
gmmm—m———— ..'*E‘..

3. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Abhangigkeit und ziehen Sie die Abhangigkeit
vom Knoten "Home PC" zum Knoten "Bank". Dadurch wird eine Abhangigkeit zwischen den beiden
Knoten erstellt.

4. Wahlen Sie die Abhangigkeitslinie aus und geben Sie als Namen der neuen Abhangigkeit "TCP/IP"
ein. (Bearbeiten Sie alternativdazu die Eigenschaft Name im Fenster Eigenschaften).

Home PC

wTCR/IP= " Bank

Einbetten von Artefakten

Erweitern Sie im Fenster Modell-Struktur das Paket "Deployment View" und ziehen Sie anschlieRend alle der
folgenden Artefakte in das Diagramm: BankAddresses.ini, BankAPl.jar und BankView.jar. Das Projekt
wurde so vorkonfiguriert, dass es Deploy-Abhangigkeiten zwischen diesen Artefakten und dem Knoten
"HomePC" enthalt, daher werden alle diese Abhangigkeiten im Diagramm nun angezeigt:
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Sie konnen die Artefakte auch durch Ziehen der einzelnen Artefakte in den Knoten "Home PC" einbetten.
Beachten Sie, dass die Deploy-Abhangigkeiten im Diagramm nicht mehr sichtbar sind, obwohl sie logisch

weiterhin bestehen.

Home PC

wartifacts Oy
BankAddresses.ini

. «TCP/IPy

cartifact= [
BankView.jar

]

-adeqllnyw--

N .
S T .
! vartifacts !
o ) Lo
. 1 BankAPLjar ;. .
r----g----@.

Home PC
. «TCR/IPy
cdedloy= - adegloys- - edegloy= -
sartifact= ™ sartifact» [ sartifact= [
BankAddresses.ini BankView.jar BankAPLjar

Bank

Bank

In den Knote eingebettete Artefakte kdnnen auch untereinander Abhangigkeiten aufweisen. Tun Sie zur

Veranschaulichung Folgendes:

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Abhdngigkeit und ziehen Sie die Maus bei
gedrickter Strg-Taste vom Artefakt "BankView.jar" in das Artefakt "BankAddresses.ini".
2. Ziehen Sie die Maus vom Artefakt "BankView.jar" in das Artefakt "BankAPl.jar", wahrend Sie die Strg-

Taste gedruckt halten.
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Home PC

wartifact=

BankView.jar

O

i

Wi

- TCRAPs

wartifact= ™
BankAddresses.ini

cartifacts= [0
BankAPLjar

Bank

Anmerkung: Wenn Sie ein Artefakt aus einem Knoten in ein Diagramm ziehen, wird immer automatisch eine

Deployment-Abhangigkeit erstellt.

Erstellen von Artefaktelementen (Eigenschaften, Operationen, geschachtelten Artefakten)

Artefakte kdnnen in UML aus Eigenschaften, Operationen und anderen Elementen, wie z.B. geschachtelten
Artefakten, bestehen. Um solche geschachtelten Elemente zu erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste
im Fenster Modell-Struktur auf das Artefakt und wahlen Sie im Kontextmenu die entsprechende Aktion aus
(z.B. Neues Element | Operation oder Neues Element | Eigenschaft). Das neue Element erscheint im

Fenster Modell-Struktur geschachtelt unterhalb des ausgewahlten Artefakts.
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2.7 Forward Engineering (Modell zu Code)

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie ein neues UModel-Projekt erstellen und Programmcode anhand dieses
Projekts generieren (ein Prozess, der als "Forward Engineering" bezeichnet wird). Der Einfachheit halber
besteht das Projekt aus nur einer Klasse. Aulierdem lernen Sie, wie Sie das Projekt fur die Codegenerierung
vorbereiten und sicher stellen, dass im Projekt die richtige Syntax verwendet wird. Nachdem Sie
Programmcode generiert haben, werden Sie diesen aufderhalb von UModel andern, indem Sie eine neue
Methode zur Klasse hinzufiigen. Zum Abschluss werden Sie die Codeanderungen wieder im urspriinglichen
UModel-Projekt zusammenfiihren (ein als "Reverse Engineering" bekannter Prozess).

In diesem Tutorial wird als Codegenerierungssprache Java verwendet. Die Vorgangsweise ist aber auch bei
anderen Codegenerierungssprachen ahnlich.

Erstellen eines neue UModel-Projekts
Sie koénnen folgendermallen ein neues UModel-Projekt erstellen:

e Kilicken Sie im Menu Datei auf Neu. (Oder driicken Sie alternativdazu Strg+N oder klicken Sie auf die
Symbolleisten-Schaltfliche "Neu" J)

Das Projekt enthalt zu diesem Zeitpunkt nur die Standardpakete "Root" und "Component View". Diese beiden
Pakete kdnnen nicht geléscht oder umbenannt werden. "Root" bildet die oberste Hierarchieebene fiir alle
anderen Pakete und Elemente im Projekt. "Component View" wird fir das Code Engineering benétigt;
normalerweise enthalt es eine oder mehrere UML-Komponenten, die von den Klassen oder Schnittstellen lhres
Projekts realisiert werden; wir haben zu diesem Zeitpunkt jedoch noch keine Klassen erstellt. Erstellen wir also
zuerst die Struktur unseres Programms. Gehen Sie dazu folgendermaflen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf das Paket "Root" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "src" um.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "src" und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Neues
Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "com" um.

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "com" wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Neues
Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "nanonull" um.

4. Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf "nanonull" wahlen Sie im Kontextmenl den Befehl Neues
Element | Klasse. Benennen Sie die neue Klasse in "MyClass" um.

Modell-Struktur x
_]Root
— Component View
E| srC
E| com
~@[nanonull
] E MyClass
EI Modell-.. | = Diagram... %‘ Favoriten
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Vorbereiten des Projekts fur die Codegenerierung
Um Code anhand eines UModel-Modells zu generieren, muissen die folgenden Voraussetzungen gegeben sein:

e Es muss ein C#- oder VB.NET-Namespace-Root-Pakte definiert sein.

e Es muss eine Komponente geben, die von allen Klassen oder Schnittstellen, fiir die Code generiert
werden muss, realisiert wird.

e Der Komponente muss ein physischer Pfad (Verzeichnis) zugewiesen worden sein. Der Code wird in
diesem Verzeichnis generiert.

e Fur die Komponente muss die Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert sein.

Alle diese Anforderungen werden weiter unten ausfihrlicher beschrieben. Beachten Sie, dass Sie jederzeit
Uberprifen kénnen, ob das Projekt alle Voraussetzungen fiir die Codegenerierung erflllt, indem Sie es
validieren:

¢ Kilicken Sie im Menu Projekt auf Projektsyntax tUberpriifen. (Dricken Sie alternativdazu F11.)

Wenn Sie das Projekt in dieser Phase validieren, wird im Fenster "Meldungen” ein Validierungsfehler angezeigt
("Es wurde keine Namespace Root gefunden! Verwenden Sie bitte das Kontextmenii in der Modell-Struktur, um
ein Paket als Namespace Root zu definieren"). Um diesen Fehler zu beheben, weisen Sie das Paket "src" als

Namespace Root zu:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Paket "src" und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
Code Engineering | Als Java Namespace Root definieren.
¢ Wenn Sie informiert werden, dass das UModel Java-Profil inkludiert wird, klicken Sie auf OK.

Mit diesern Befehl wird das UModel Java Profile inkludiert und auf das
ausgewdhlte Paket angewendet,
Machten 5ie fortfahren?

] Cancel

Beachten Sie, dass sich das Paketsymbol nun in das Symbol = geandert hat, was bedeutet, dass es sich
beim Paket um eine Java Namespace Root handelt. Zusatzlich dazu wurde ein Java-Profil zum Projekt
hinzugefugt.
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Modell-Strulkdur

Root

=& s

-3 com

CiE nananull
. e ] MyClass
i..;iig: ehunge

J[F] [« ¥ Java Profile [

........ Component View

EIM:::dEII-Str... @Diagramm-... {%‘Fat-‘-:uriten

Der eigentliche Namespace kann folgendermafien definiert werden:

1. Wahlen Sie das Paket "com" im Fenster Modell-Struktur aus.
2. Aktivieren Sie im Fenster Eigenschaften die Eigenschaft <<namespace>>.

Eigenschaften X
lame com

Sichtbarke public ]|
R TTE

=l Eigenschaften @Stile @Hierarchie

3. Wiederholen Sie die obigen Schritte fur das Paket "nanonull".

Beachten Sie, dass sich das Symbol der beiden Pakete "com" und "nanonull" nun in "*' geandert hat, was

bedeutet, dass es sich nun um einen Namespace handelt.

Eine weitere Voraussetzung fiir die Codegenerierung ist, dass eine Komponente von mindestens einer Klasse
oder Schnittstelle realisiert werden muss. Eine Komponente ist in UML ein Teilstlick des Systems. In UModel
kénnen Sie Uber die Komponente das Verzeichnis fur die Codegenerierung und andere Einstellungen definieren.
Andernfalls ware die Codegenerierung nicht méglich. Wenn Sie das Projekt zu diesem Zeitpunkt validieren, wird
im Fenster Meldungen eine Warnung angezeigt: "MyClass hat keine Komponentenrealisierung zu einer
Komponente - es wird kein Code generiert". Um diesen Fehler zu beheben, muss eine Komponente zum

Projekt hinzugefligt werden. Gehen Sie folgendermalen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf "Component View" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Element | Komponente.

2. Benennen Sie die neue Komponente in "nanonull" um.
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Modell-Strubkdur

Root

b ] nanonull

E 27 sk

L:-| com

i §.E| nanonull
e B MyClass

!

m

‘[ = Bezichunge

=

- Component View

¥|Java oTHe [Java

EandEII-Str... @Diagramm-... %}Faﬁ.-‘-:uriten

3. Andemn Sie im Fenster Eigenschaften die Eigenschaft Verzeichnis in ein Verzeichnis, in dem der
Code generiert werden soll (in diesem Beispiel, "src\com\nanonull"). Beachten Sie dass die
Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert ist, was eine weitere Vorbedingung fir die

Codegenerierung ist.

Eigenschaften

nanonull

Camannant

public
O
O
O
Javag.0 [1.9)

srovcominanonull

[=l Eigenschaften c'ZEIStiIe EIHierarchie

4. Speichern Sie das UModel-Projekt in einem Verzeichnis und geben Sie ihm einen beschreibenden

Namen (in diesem Beispiel C:\UModelDemo\Tutorial.ump).

Anmerkung: Der Pfad fiir die Codegenerierung kann absolut oder relativzum .ump-Projekt sein. Wenn er, wie
in diesem Beispiel, relativ ist, wirden mit dem Pfad src\com\nanonull alle Verzeichnisse im selben
Verzeichnis, in dem auch das UModel-Projekt gespeichert ist, erstellt werden.

Wir haben uns absichtlich entschieden, Code in einem Verzeichnis zu generieren, das den Namespace-Namen
enthalt; andernfalls wiirde es zu Warnungen kommen. UModel zeigt standardmafig
Projektvalidierungswarnungen an, wenn die Komponente so konfiguriert ist, das Java-Code in einem
Verzeichnis generiert wird, das nicht denselben Namen wie der Namespace hat. Die Komponente "nanonull” in
diesem Beispiel hat den Pfad "C:\UModelDemo\src\com\nanonull", sodass es zu keinen
Validierungswarnungen kommt. Wenn Sie eine @hnliche Uberpriifung fiir C# oder VB.NET implementieren
mochten oder wenn Sie die Namespace-Validierung fiir Java deaktivieren mochten, gehen Sie folgendermalfien

Vor:
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Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen.

. Klicken Sie auf das Register Code Engineering.

3. Aktivieren Sie unter Namespace fiir Codedateipfad verwenden das entsprechende
Kontrollkastchen.

N —

Die Komponentenrealisierungsbeziehung kann folgendermafien erstellt werden:

e Ziehen Sie die Maus im Fenster Modell-Struktur bei gedriickter Maustaste von der zuvor erstellten
Klasse MyClass auf die Komponente nanonull.

e © Info:

Bei Loslassen der Maustaste werden Komponentenrealisierungen zur Komponente hinzugefiigt

~E | w]com

EIMndEII-Str... @Diagramm-... %'}Fa*.-‘-:uriten

Die Komponente wird nun von der einzigen Klasse des Projekts, namlich MyClass realisiert. Beachten Sie,
dass die oben beschriebene Methode nun eine von mehreren Moglichkeiten ist, die Komponentenrealisierung
zu erstellen. Eine weitere Methode ist, sie, wie im Tutorialabschnitt Komponentendiagramme‘B beschrieben,
won einem Komponentendiagramm aus zu erstellen.

Als nachstes wird empfohlen, den an der Codegenerierung beteiligten Klassen oder Schnittstellen einen
Dateinamen zu geben. Andernfalls generiert UModel die entsprechende Datei mit einem Standarddateinamen
und im Fenster Meldungen wird eine Warnung angezeigt ("'Codedateiname wurde nicht definiert - es wird ein
Standardname generiert."). Um diese Warnung zu entfernen, gehen Sie folgendermalen vor:

1. Wahlen Sie die Klasse MyClass im Fenster Modell-Struktur aus.
2. Andern Sie die Eigenschaft Codedateiname im Fenster Eigenschaften in den gewiinschten
Datennamen (in diesem Beispiel, MyClass.java).
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Codedateiname MyClass.java

Codedateipfad ChUmModelDemotsroico
zannotationss |
astatics |
astrictfps ]

Eigenschaften x
MName My Class

Jualifizierter Name sroicomananonull: iy
Elementart Klasse

Sichtbarkeit public x|
leaf |

abstrakt |

isFinal5pecialization ]

aktiv L1

[=l Eigenschaften I-L"_;Elstile @Hierarchie

Inkludieren der JDK-Typen

Dieser Schritt ist zwar optional, dennoch wird empfohlen, die Java Development Kit (JDK)-Sprachentypen als

Unterprojekt Ihres aktuellen UModel-Projekts zu inkludieren. Andernfalls stehen die JDK-Typen beim Erstellen
wvon Klassen oder Schnittstellen nicht zur Verfligung. Gehen Sie dazu folgendermalien vor (die Vorgangsweise
ist fur C# und VB.NET ahnlich):

1.

Klicken Sie im Meni Projekt auf Unterprojekt inkludieren.

2. Kilicken Sie auf das Register Java und wahlen Sie das Projekt Java JDK 9 (types only) aus.
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Baziz CH dava B

Unterprojekt inkludieren

o ]

lava JDK 9 (types only).ump|

@
@ Java DK & (types enlyl.ump
@ Java IDK 7 (types onlyl.ump
@ Java DK & (types enlyl.ump
@ Java JIDK 5.0.ump

m louem IME E 0 Fbcmmre sl ciimm

Ahbbrechen

il | Durchzuchen... |

Bezchreibung:

Enthalt zugangliche Packages und D atentypen von SunJawva SE 9 fur
ava 3 [ohne Operationen und Eigenschaften).

3. Wenn Sie gefragt werden, ob das Projekt tber eine Referenz oder als Kopie inkludiert werden soll,

wéahlen Sie Durch Referenz.

Unterprojekt inkludieren

Art des Inkludierens
(®) Durch Referenz:

() &ls Kopie:

werlarem.

Stil der inkludierten Diagramme
Stile beibehalten:

Elemente des Unterprojekts inkludieren:

Referenz auf die Originaldaten [hres Unterprojekts speicherm.
Bearbeitbar Schreibgeszchutzt

Eine F.opie der freigegebenen Daten [hres Unterprojekts in lhrer
IIModel-Projektdater speichern. Referenzen auf die Originaldaten gehen

Alle inkludierten Diagramme erscheinen o wig im Unterprojekt definiert,

Frojektdateiztle verwenden:  |In den Diagrammen werden die aktuelen Projekidateistile venwendet.

|JavaE.EI"-.Ja\-'a JOE. 9 [twpes only].ump

Prad relativ 2u Tutarial. ump machen

Abbrechen

Generieren von Code
Nachdem nun alle Vorbedingungen erfiillt werden, kann Code folgendermalRen generiert werden:

1.

Klicken Sie im Men(l Projekt auf Merge Programmcode aus UModel-Projekt. (Driicken Sie
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alternativ dazu F12). Beachten Sie, dass dieser Befehl den Namen Uberschreibe Programmcode

aus UModel-Projekt hat, wenn zuvor im unten gezeigten Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen”
die Option Code anhand von Modell liberschreiben aktiviert wurde.

Code von Modell - Modell von Code
SPL-Voragen
Bernutzerdefiniete setzt Standardvordage auler Kraft

Code beim Loschen

(®) auskommentieren iJléechen

Synchronisiening
(® Modellin Code zusammenfiihren
(") Code anhand von Modell iiberschreiben

Dialogfeld beim Synchroniziersn immer anzeigen

Frojekteinztelungen ] Abbrechen

Lassen Sie die Standardsynchronisierungseinstellungen unverandert und klicken Sie auf OK. Es wird

automatisch eine Projektsyntaxutberprifung durchgefiihrt, deren Ergebnis im Fenster Meldungen
angezeigt wird:

Meldungen x
¥ v|a| v|a vlal OEE X

I:TlPrnjektUberprtlfung wird begonnen ...

[— . fertig mit Projektdberprafung - 0 Fehler, 0 Warnung(en)
ESyntaxUberprUfung wird begonnen ...
p— . fertig mit Syntaxdberprifung - 0 Fehler, 0 Warnung(en)
El Code anhand von Projekt aktualisieren wird begonnen ...

--------- Crdner "ChUModelDemo’src wird erstellt
--------- Crdner "ChUModelDemo’srccom’ wird erstellt

Crdner "CA\UModelDemo'srocominanonull’ wird erstellt

Datei "C\UModelDemotsrcicomnanonulhMyClass.java' wird erstellt

Datei "Ch\UModelDemotsrchcomnanonullhMyClass.java' [Pass 1) wird gedndert
.« fertig mit Code anhand von Projekt aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnungien)

Andern von Code auRerhalb von UModel

Die Generierung von Programmcode ist erst der erste Schritt bei der Entwicklung Ihrer Software-Applikation
oder lhres Systems. In einem realen Szenario wirde der Code mehrmals veréndert, bevor das ein Programm
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mit allen seinen Features fertig entwickelt ist. Offnen Sie die generierte Datei MyClass.java zu diesem Zweck
in einem Text-Editor und fligen Sie eine neue Methode zur Klasse hinzu, wie unten gezeigt. Die Datei
MyClass.java sollte nun folgendermallen aussehen:

package com.nanonull;

public class MyClass{
public float sum(float numl, float num2) {
return numl + num2;

}

MyClass.java

Zusammenfuhren der Codeanderungen im Modell
Sie kénnen den geanderten Code nun wieder im Modell zusammenfiihren. Gehen Sie folgendermalen vor:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Merge UModel-Projekt aus Programmcode (Driicken Sie
alternativ dazu Ctrl + F12).

Synchronisierungseinstellungen

Code von Modell  Modell von Code

Synchronisiening
(®) Code in Modell zusammenfiihren

() Modell anhand von Code (berschreiben

Dialogfeld beim Synchronizieren immer anzeigen

Projekteinztellungen Abbrechen

2. Lassen Sie die Standardsynchronisierungseinstellungen unverandert und klicken Sie auf OK. Es wird
automatisch eine Codesyntaxuberprifung durchgefihrt, deren Ergebnis im Fenster Meldungen
angezeigt wird:
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Meldungen

V| v|a| v|a| v]al DG B X]

ElMaodell anhand von Code aktualisieren wird begonnen ..
- --------- Quelldateien werden in "CiUModelDemotsrocominanonull’ gesammelt

: Datei "ChUModelDemaotsro.comnanonullMyClass.java' wird geparst
— Typ-Referenzen werden aufgelast
- ... fertig mit Modell anhand von Code aktualisieren - 0 Fehler, 3 Warnung(en)

Die Operation sum (die mit Reverse Engineering anhand des Codes generiert wurde) wird nun im Fenster
"Modell-Struktur" angezeigt.

B |Component View
E--L:_|$:| nananull
::i Beziehungen
[ =7 Java JDK 9 [types only] [Java JDK 9 [types only).ump]

0 &7 src
~[=1| W com
E--E_| nananull
E--L:_| E MyClass
E (_) LM

v return

~[ = Beziehungen
- [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

El Podell-Struktur = Diagramm-5truktur | %{% Favoriten
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2.8 Reverse Engineering (Code zu Modell)

In diesem Tutorialabschnitt wird gezeigt, wie Sie vorhandenen Programmcode aus einem Verzeichnis in ein
neues UModel-Projekt importieren (Reverse Engineering). Auerdem werden Sie im Modell eine neue Klasse
hinzufiigen, es fiir die Codegenerierung vorbereiten und die Anderungen anschlieRend mittels Forward
Engineering im Java-Code wieder zusammenfiihren. Zwar wird in diesem Tutorial der Import von Java-Code
beschrieben, doch ist das Verfahren fir den Import von C# oder VB.NET-Code ahnlich.

Anmerkung: Der in diesem Tutorial verwendete Java-Beispielcode steht in einem ZIP-Archiv unter dem
folgenden Pfad zur Verfiigung: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\OrgChart.zip. Entpacken
Sie das Archiv bitte in dasselbe Verzeichnis, bevor Sie mit dem Tutorial beginnen.

Importieren von bestehendem Code aus einem Verzeichnis

1. Klicken Sie im Menu Datei auf Neu.

2. Klicken Sie im Menu Projekt auf Quellverzeichnis importieren.

3. Wahlen Sie die Quellcodesprache aus (in diesem Beispiel Java).

4. Kilicken Sie auf die Durchsuchen-Schaltflache E] und wahlen Sie das zuvor entpackte Verzeichnis
OrgChart und klicken Sie auf Weiter. Beachten Sie, dass das Kontrollkastchen
Diagrammgenerierung aktivieren aktiviert ist, damit UModel Klassen - und Paketdiagramme
anhand des Quellcodes generiert.

Quellverzeichnis importieren X

Sprache: Javal.0(1.8) i

Verzeichnis: |C:"-.F‘n:|g||am Data“Altova'UModel 201 7UMadelEs - | E

Alle Unterverzeichnisse verarbeiten
Verzeichnisse relativ zu UModel-Projeltdatei importieren

Java Projeldeinstellungen
[ ] JavaDocs als Dokumentation

Aliasnamen auflasen

Synchronigierung
(®) Code in Modell zusammenfiihren
() Modell anhand von Code (berschreiben

Diagrammgenerierung

Diagrammgenerierung akdivieren

< Back Mext > Finish Cancel
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5. Wahlen Sie die Option Diagramm pro Paket generieren, damit UModel fir jedes Paket ein neues
Diagramm generiert. Sie konnen die Diagrammstile spater gegebenenfalls andern.

Generierung von Inhaltsdiagrammen *

Inhalttsdiagramme

i ) Sl
[ ] Einzelnes Diagramm generieren

Attributbereich anzeigen

Diagramm pro Paket generieren L] 2

) [ ] Operationsbereich anzeigen
] Diagramme &ffrnen

[ ] Bereich firr geschachtelte Classifier anzeigen
[]Geschachtehte Classfier separat anz.
umerationLiterals- anzeigen
[ ] EnumerationLiterals-Bersich i

An Pl
[ ] Anonyme gebundene Elemerte anz [ ] Eigenschaftawerte anzeigen

e Eigenen Bereich fir .MET-Eigenschaften ven

MET-Eigenschaftsbereich anzeigen

Automatisches Layout
Automatisches Layout

hierarchisch e

< Back Mext = Finish Cancel

6. Klicken Sie zum Fortfahren auf Weiter. In diesem Dialogfeld kénnen Sie die Einstellungen fur die
Generierung von Paketabhangigkeiten definieren.
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Generierung von Paketabhangigkeitsdiagrammmen

Paketabhangighetsdiagramm
Diagramm generieren
[ ] Diagramm éffnen

[ ] BEdeme Pakete ignorieren
{nicht Child von Importziel)

Palet mit Diagramm verdcnipfen

Sl
Fulfarbe extemer Pakete:

[ | v

Automatisches Layout
fytomatisches Layout

hierarchisch W

< Back

et

Cancel

7. Klicken Sie auf "Fertig stellen". Wenn Sie dazu aufgefordert werden, speichern Sie das neue Modell

in einem Verzeichnis auf Inrem Rechner. Die Daten werden wahrend der Eingabe geparst und es wird
ein neues Paket namens "OrgChart" erstellt.

Modell-Strukdur x

[ Root

@[ Component View

.:%’ |OrgChart

v [ ] Unknown Externals
5-53']3:& Profile [Java Profile.ump]

F1Modell-...| = Diagra... |§:% Favariten

8. Erweitern Sie das neue Paket und dessen Unterpakete bis Sie zum Paket OrgChart (com |
OrgChart) gelangen. Doppelklicken Sie auf das Diagrammsymbol "Inhalt von OrgChart":

© 2019-2025 Altova GmbH
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H| 1 Component Wiew
E|.:Lﬁ' OrgChart
........ [Inhalt von OrgChart

~EH el com

........ [Inhalt von com
- altova

-E - OrgChart

........ f'_‘!lnhaltunn CrgChart
A ipo

-[F B CompanylLogaType
-[F E Desclype

-[# B DivisionType

- E emailType

-5 & FirstType

- B OfficeType

- B OrgChartDoc

- B CrgChartType

-F B PersonType

-[F E PersonTyped

- B TextType

B n | OraChartTest

- = Beziehungen

B L JYUnknown Externals

-------- I'E'I Paketabhdngigkeiten von QrgChart

H ¢ lava Profile [Java Profile.ump]

EI Modell-Struktur = Diagramm-5tru... %} Favoriten

Das Diagramm "Inhalt von OrgChart" wird nun im Hauptfenster angezeigt.

Altova UModel 2025 Basic Edition
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pkg DrgChart,J

[7] | | DescType
«Namespaces
ipo

[CompanylogoType |~ [DivisionType

[emaitype | [Firstiype | :

OrgChartDoc | [OrgChartType | [TextType |

Hinzufugen einer neuen Klasse zum OrgChart-Diagramm:
Sie haben in dieser Phase des Tutorials aus bereits vorhandenem Java-Code mit Reverse Engineering ein

Modell erstellt, das auch eine Reihe von automatisch generierten Diagrammen enthalt. Wir werden nun einen
Schritt weitergehen und das Modell um eine neue Klasse erweitern.

1.

2.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Diagramm "Inhalt von OrgChart" und wahlen Sie im

Kontextmenl den Befehl Neu | Klasse.

Klicken Sie auf die Uberschrift der neuen Klasse und geben Sie als Name der neuen Klasse

CompanyType ein.

pkg DrgChart,J

H] | . . |DescType
«Namespacex
ipo

A

CompanyType| .
1

|c°"‘Pa“l'Lﬂ'?°Tl’PE | . |[DwisionType | | Foeeeeeadh

ritope | [Fesooe]

[OrgchartDoc | [OrgChartType | [TextType |
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3. Fugen Sie mittels der Taste F8 in diesem Beispiel die folgenden Operationen zur Klasse hinzu:
CompanyType (), getCompanyType () : String, setCompanyType () : String.

R S

u u
: r;' CompanyType (l
i 1.
C’:': ¥ wconstructors CompanyType() ;
’ ) % getCompanyType(:String '
: % setCompanyTypel):5tring : _
WSS ToTm

Anmerkung: Da der Klassenname CompanyType ist, wird der Operation CompanyType () automatisch das
Stereotyp <<constructor>> zugewiesen.

Verfugbarmachen der neuen Klasse fur die Codegenerierung:

Da das Modell nun durch eine neue Klasse erweitert wurde, mdchten Sie den zugrunde liegenden Code
wahrscheinlich entsprechend aktualisieren, um Modell und Code zu synchronisieren. Wenn Sie jedoch jetzt
F11 dricken, um die Projektsyntax in dieser Phase des Projekts zu tiberprifen, wird im Fenster "Meldungen"
eine Warnung angezeigt: ‘CompanyType' hat keine Komponentenrealisierung zu einer Komponente - die
Komponentenrealisierung zur Komponente ‘OrgChart’ wird generiert. Der Grund hierfir ist, dass fiir die neue
Klasse eine Realisierung zu einer Komponente benétigt wird, bevor anhand dieser Klasse Code generiert
werden kann (siehe Erklarung in Forward Engineering (Modell zu Codelg. In einigen Falle (wie in diesem
Beispiel) kann UModel die erforderliche Realisierung automatisch generieren. Sie kénnen die
Realisierungsabhangigkeit allerdings auch folgendermaflRen manuell definieren:

1. Wahrend die Klasse "CompanyType" aktiv ist, klicken Sie im Fenster "Eigenschaften” in das Feld
"Codedateiname" und geben Sie als Dateinamen "Company Type.java" ein.

Eigenschaften x

Mame CompanyTyp Y

I T —— freri biarte come Cyeal Rarte T mm e e

‘CompanyType.java

| v

[=] Eigenschaften @Stile ElHierarchie

2. Klicken Sie in der Modellstruktur auf die neue Klasse CompanyType und ziehen Sie sie nach oben auf
die OrgChart-Komponente unterhalb des Component View-Pakets. Es erscheint eine Info, wenn der
Mauszeiger sich Uber einer Komponente befindet.
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© Info:
[ E alt

Bei Loslassen der Maustaste werden Komponentenrealisierungen zur Komponente hinzugefigt

- £] ipo

-1 2] OrgChart
:3; Bezichungen

- 2] OrgChartTest

[ 2] types

-@ &] =ml

-3 &7 0rgChart

-------- [ inhalt von OrgChart

A com

........ [ inhatt von com

[ | waltova

-3 w1 0rgChart

........ [inhalt von OrgChart

-8 | IO

- B CompanyLogoType

-2 ‘E CompanyType
. CompanyType
. » getCompanyType

I T M T P,

-------- rE1 Paketabhdngigkeiten von OrgChart

4 | 1

— p—
o CompanyType :
= || g 1.
= —
oo a'} «wconstructors CompanyType() :_D
. 1
: a} getCompanyType(): String :
:R} setCompanyType():String : .
enessssnssssssnanees o

3

EIMGdEII-Stru... EDiagramm-S... %'}%‘Fam:uriten

Mit dieser Methode wird eine Beziehung vom Typ "Komponentenrealisierung" zwischen einer Klasse
und einer Komponente erstellt. Eine alternative Methode ware, die Beziehung in einem
Komponentendiagramm zu ziehen, siehe Komponentendiagramme. Erweitern Sie das Element
Beziehungen unterhalb der Komponente Orgchart um die neu erstellte Beziehung zu sehen.

Modell-Struktur x
Root Y
=] Component View
[ ] altova
-EE] ipo
-E Z] CrgChart
E--E_|;ﬁ_—}Ehzziehur‘u;uzn
: —p Komponentenrealisierung: (CompanylogoType)
e Komponentenrealisierung: [(CompanyType]
b Komponentenrealisierung: [DescType]
b KEomponentenrealisierung: [DivisionType)
Y Eomponentenrealisierung: (emailType) )
EIM:::dEII-Struktur EDiagramm-Struktur %‘%‘ Favoriten
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Merge von Programmcode aus einem Paket
Sie koénnen in UModel Code auf Paket-, Komponentenebene oder fiir das gesamte Projekt generieren, siehe

auch Synchronisieren von Modell und Quellcode @D In diesem Beispiel generieren wir Code auf

Komponentenebene. Gehen Sie dazu folgendermarzen VOr:

1. Gehen Sie im Fenster "Modell-Struktur" unter "Component View" zur Komponente OrgChart.
Rechtsklicken Sie auf die Komponente "OrgChart”, wahlen Sie im Kontextmeni Code Engineering |
Merge Programmcode von UModel-Komponente.

I

Synchronisierungseinstellungen

Code von Modell | Modell von Code

SPL-Voragen
[] Benutzerdefinierte setzt Standardvorage auber Kraft

Code beim Loschen
@ auskommertieren 1 léschen

Synchronisiening
@ Modell in Code zusammenfihren

) Code anhand von Modell Oberschreiben

[] Dialogfeld beim 5 ynchranizsieren immer anzeigen

Pruiekteinstellungenl [ ] ] [ Abbrechen

Im Meldungsfenster wird die Syntaxuberprifung angezeigt, die durchgefihrt wird, und der Status des
Synchronisierungsvorgangs.

Meldungen
J |4 v|al val BBE X
. Datei "C\ProgramData‘\AltovaiUModel201 7WUModelExamples\OrgChart\OrgChartcom\Org Chart\TextType.java’ wird geparst

Typ-Referenzen werden aufgelast

Datei "C\ProgramDatataltovatUModel 2001 7\UModelExamples\OrgChart\OrgChartcom\OrgChart\CompanyType java’ wird erstellt

Datei "C\ProgramDatataltovatlUModel 2017 UModelExamples\OrgChart\OrgChart'com\OrgChart\CompanyType java' [Pass 1) wird geandert

.. fertig mit Code anhand von Projekt aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnung(en] W

Nach Abschluss des Vorgangs ist die neue Klasse CompanyType.java zum Ordner ...
\OrgChart\com\OrgChart\ hinzugefugt.

Alle Methoden-Body-Bereiche und Anderungen am Code werden entweder auskommentiert oder
geldscht, je nachdem, welche Option im Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen" in der
Gruppe "Code beim Ldschen" ausgewahlt wurde.
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Sie haben nun ein komplettes Round-Trip Engineering mit UModel durchgefiihrt.
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3 Grafische Benutzeroberflache von UModel

Die grafische Benutzeroberflache von UModel besteht aus dem Diagrammbhauptbereich und einer Reihe von
kleineren Hilfsfenstern, Gber die Sie Daten eingeben oder anzeigen konnen. Der Diagrammbereich dient als
Container fir alle offenen Diagrammfenster. Um der Reihe nach alle offenen Diagrammfenster anzuzeigen,

driicken Sie Strg+Tab.

@) Altova UModel - C:\Users\altova\Documents — O >
f_1 File Edit Project Layout View Tools Window Help -8 X
O = K 4 p | Y B RS p?g ﬁ Enumeration = ﬁ % @'@ - 12 Diagram
..... o ane
o oo s Do A Mo Bpop ODBE BB EE o e = LA =L TR R 1 P
* o o o
Diagram Tree o X A
@Dia-;nams -~
i [ Account Hierarchy
- Apply Java Profile
- () Artifacts Lol
::anglew Ma:.n . &1 banks:Bank[*] {ordered}
-8 BankView realization @] bankAPLIEankAP| {ordered}
- (1 Deployment #bank
Model Tree ---E"!OVENi"“‘Diﬁ ram Tree = it 3 «constructors BankView(in bankAPl:|IBankAPl) e————
window - [E® Overvi ar avornes g collectBankAddressinfosi):boolean !
window window
- Sampl&reccoam g» collectAccountinfosfiboolean
[ ]Model Tree |l Diagram Tree | %% Favorites & colledDatafiboolean Diagram
i ¢» getBalanceAtBank(in bankname:Stringint window
Properties ox » getBalanceSumOfAllBanks(:int
name BankView Main
element kind Class Diagram
Properties -
window Styles Hierarchy
window window ¥
I — >
[=l Properties | 53 Styles EIHierarchy [ BankView Main Messages 4
Overview o x Messages window ®
1 | ¥ val vial va miww X
[
Overview | . |
window Documentation
window
P
Ovenriew Ed Documentation
UModel Basic Edition Altova GmbH  CAP NUM SCRL

Grafische Benutzeroberflache von UModel

StandardmaRig sind die Hilfsfenster auf der linken Seite in Dreiergruppen angedockt und das Fenster
"Meldungen" wird unterhalb des Diagrammbereichs angezeigt. Sie kdnnen alle Fenster jedoch nach Bedarf

verschieben und andocken oder freischwebend anzeigen. Alle Fenster konnen Uber die Auswahlliste Suchen in

der Haup‘tﬁi/mbolleiste oder durch Driicken von Strg+F durchsucht werden. Siehe auch Suchen und Ersetzen

von Text“®,
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So docken Sie ein Fenster an oder ab:
e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf seine Titelleiste und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
Angedockt (bzw. Abgedockt).
So verschieben Sie ein Fenster:

1. Klicken Sie auf die Titelleiste des Fensters und ziehen Sie es an eine neue Position. Daraufhin wird
eine Reihe von Andockhilfen angezeigt.

2. Zehen Sie das Fenster Uber den oberen, rechten, linken oder unteren Ziehpunkt, um das Fenster an
der neuen Position anzudocken.

So setzen Sie alle Symbolleisten und Fenster wieder in den Originalzustand zuriick:
e Kilicken Sie im Menu Extras auf Symbolleisten und Fenster wiederherstellen.
Dieses Kapitel bietet Referenzinformationen zu den Teilen, aus denen die grafische Benutzeroberflache von
UModel, besteht:
Fenster "Modell-Struktur" €
Fenster "Diagramm—Struktur"m
Fenster "Favoriten”
Fenster "Eigenschaften"@
Fenster "Stile"
Fenster "Hierarchie"

Fenster "Ubersicht"
Fenster "Dokumentation"

Fenster "Meldung‘en"@
Diagrammfenster

Diagrammbereich@
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3.1 Fenster "Modell-Struktur"

Im Fenster "Modell-Struktur" kénnen Sie alle Eintrage im UModel-Projekt (Pakete, Klassen, Diagramme,
Beziehungen, usw.) anzeigen und bearbeiten.

Modell-Strukdur =

_|Root
- Component View

EandEII-Struktur EDiagramm-Str... %}Fat-‘-:uriten

Fenster "Modell-Struk tur"

Wenn Sie ein neues UModel-Projekt erstellen, stehen standardmafig zwei Pakete zur Verfligung: "Root" und
"Component View". Diese beiden Pakete sind die einzigen, die nicht umbenannt oder geldéscht werden kénnen.
Das "Root"-Paket dient als Ausgangspunkt fiir die Modellierung aller anderen Elemente, wahrend das
"Component View"-Paket fiir das Code Engineering bendétigt wird.

Sie kénnen entweder Uber dieses Fenster oder direkt iber ein Diagramm zusatzliche Pakete, Klassen,
Diagramme und deren Hierarchie erstellen, siehe Erstellen von Elementen® . informationen zu weiteren
Operationen, die Sie an Modellelementen in der Modell-Struktur ausflihren kénnen, finden Sie im Kapitel

Anleitung zur Modellierung von...@.

Anmerkung: UModel enthalt eine Reihe von Beispielprojekten, anhand welcher Sie die Grundlagen der
Modellierung erlernen und die grafische Benutzeroberflache von UModel kennenlernen kénnen. Diese Projekte
befinden sich im folgenden Ordner: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples.

Anzeigen, Ausblenden und Sortieren von Modellelementen in der Modell-Struktur

Um zu konfigurieren, was im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt werden soll und um die Sortieroptionen zu
definieren, klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Fenster und wahlen Sie die gewlinschte MenUoption
aus. Um alle Aktionen, die an im Fenster "Modell-Struktur" angezeigten Modellelementen, ausgefiihrt werden
kénnen, anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Modellelement und sehen Sie sich die
Kontextmenuoptionen an.

Erweitern und Reduzieren von Modellelementen in der Modell-Struktur

So erweitern Sie Modellelemente (z.B. Pakete) im Fenster "Modell-Struktur":

e Dricken Sie die *-Taste (Sternchen), um das aktuelle Modellelement sowie alle untergeordneten
Elemente zu erweitern.
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e Driicken Sie die +-Taste (Plus), um nur das aktuelle Modellelement zu erweitern.

Um die Pakete reduziert anzuzeigen, dricken Sie die -Taste (Bindestrich). Um alle Modellelemente zu
reduzieren, klicken Sie auf das "Root"-Paket und driicken Sie - (Bindestrich). Beachten Sie, dass Sie dazu
sowohl die Tasten der Standardtastatur als auch die Tasten des Zahlenblocks verwenden kénnen.

Identifizieren von aktiven Diagrammeintragen

Wenn ein Diagramm im Diagrammbereich geoffnet ist, werden einige Eintrage im Fenster "Modell-Struktur" mit
einem hellblauen Punkt am unteren Rand des Eintrags angezeigt. Dies sind die Modellelemente, die im gerade
aktiven Diagramm angezeigt werden (wie z.B. "BankView" und "Java Profile" im Beispiel unten):

Modell-Struktur o X pkg BankView |
Root Apply Profile i dert t the | iffi
' ) ; pply Java Profile in order to get the Java specific
H Behamnr‘-ﬂem{ Stereotypes and Datatypes
- Component View " | Apply ‘namespace’ stereotype to define a Java - namespace

-H Deployment View
= Design View

- ] Overview
- Account Transfer . o _
@& Banking access | |

. T BankView BankView I aprofiles
‘Tj o fwon Design View] == Java Profile |
——— e = ==

) .. . . . . . . . . . . . . . . . monRoot

- wapplys

-H Interaction View

- B JDKS.0 [Java [types only).ump]
-3 Unknown Externa

- Use Case Wiew

e Java Profile [Java Profile.ump]

EIM::dEII-Stru... @Diagramm-s... %'E‘Fa*.-‘-:uriten

Symbolreferenz

Im Fenster "Modell-Struktur” kénnen zahlreiche Symbole fir Elemente und Diagramme in lhrem Projekt, in den
Code Engineering-Paketen sowie den importierten Profilen oder Unterprojekten angezeigt werden. Insbesondere
kénnen die folgenden Pakettypen angezeigt werden:

Sym | Beschreibung
bol

UML-Standardpaket

IR

Java Namespace Root-Paket. Wird fir die Generierung oder das Reverse Engineering von Java-Code
verwendet.
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Sym | Beschreibung
bol

i 2

C# Namespace Root-Paket. Wird fiir die Generierung oder das Reverse Engineering von C#-Code

verwendet.

WE

Visual Basic Namespace Root-Paket. Wird fir die Generierung oder das Reverse Engineering von

VB.NET-Code verwendet.

w0

XML Schema Namespace Root-Paket. Wird fir die Generierung von XML-Schemas anhand des
Modells oder den Import dieser Schemas in das Modell verwendet, siehe XML-Schema-

Diagramme@.

Ein Namespace-Paket (ein Paket auf den das <<namespace>>-Stereotyp angewendet wurde).

4

Ein-UML-Profil

In der folgenden Tabelle sind die Diagramme, die im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt werden kénnen,

aufgelistet.
Sym | Beschreibung
bol
[l Aktivitatsdiagramm
| Klassendiagramm
E Kommunikationsdiagramm
2] Komponentendiagramm
= Kompositionsstrukturdiagramm
a Deployment-Diagramm
@ InteraktionsUbersichtsdiagramm
= Objektdiagramm
= Paketdiagramm
Profildiagramm
= Protokoll-Zustandsdiagramm
= Sequenzdiagramm
| Zustandsdiagramm
Zeitverlaufsdiagramm
il Use Case-Diagramm
—

=2
n
=

XML-Schema-Diagramm
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Unten finden Sie einige Beispiele fur UML-Modellierungselemente, die im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt
werden kénnen. Nahere Informationen zu UML-Elementen und den Diagrammtypen, in denen diese
vorkommen, finden Sie im Kapitel UML—Diagramme@.

Symbol | Beschreibung
=] Klasse
o1 Eigenschaft
» Operation
b Parameter
T Akteur
o Use Case
£] Komponente
a Knoten
O Artefakt
o= Schnittstelle
H Klasseninstanz (Objekt)
1 Klassen-Instanz-Slot
= Beziehungen
{1 Einschrankungen
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3.2 Fenster "Diagramm-Struktur"

Im Fenster "Diagramm-Struktur" werden alle im UModel-Projekt enthaltenen Diagramme angezeigt.

Diagramm-5trukctur

£ Diagramme

------- [E] Account Transfer

....... [E] Apply Csharp Profile

....... [Ell BankAPI Draft

....... [ BankView Main

------- &7 BankView realization

------- E‘I Collect Account Information
....... [l collectData Draft

------- [ Connect to BankAPI

....... [ Deployment

------- _F_1_Hierarchie von Account
....... [ Hierarchy of Account

....... =7 Overview

------- F Overview Account Balance
....... =] Query BankServer Draft
....... [@ sample Accounts

EIM-:u:IeII-St... EDiagramm... %%Fav-:nriten

Fenster "Diagramm-Struktur”

Diagramme in diesem Fenster kdnnen entweder als alphabetische Liste oder nach Typ gruppiert angezeigt
werden. Um die Anzeigeoption zu andern, klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Fenster und aktivieren

bzw. deaktivieren Sie die Option Nach Diagrammtyp gruppieren.

Anleitungen zum Erstellen, Offnen und Generieren von Diagrammen sowie zum Modellieren des Inhalts finden

Sie im Kapitel Anleitung zur Modellierunﬂ von... @ Nahere Informationen zu den einzelnen Diagrammtypen
finden Sie im Kapitel UML-Diagramme %4,
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3.3 Fenster "Favoriten"

Im Fenster "Favoriten" werden alle Modellierungselemente oder Diagramme, die Sie als Favoriten hinzugefiigt
haben, angezeigt. Die "Favoriten" stellen eine personliche, benutzerdefinierte Liste von Modellierungselementen
oder Diagrammen dar, die Sie auf diese Art schnell aufrufen kénnen.

Favoriten bt

& Favoriten 2
@[ bankview

........ [T BankView Main

........ [ Hierarchy of Account

........ @ Sample Accounts

-[F B AgencyBank

- B John's 1st

- & John's 2nd

- B lohn's 3rd

-7 B Account

-[H B Bank

-[# B BankView i

Elrﬂ-:udell-struktur @Diagramm-stru... %}Famriten

Fenster "Favoriten”

Standardmafyig wird der Inhalt des Fensters "Favoriten" automatisch beim Speichern des Projekts gespeichert.
Sie kdnnen diese Option Uber das Meni Extras | Optionen Register Datei andern. Der Name der
entsprechenden Option ist Mit Projektdatei laden und speichern | Favoriten.

Eintrage im Fenster "Favoriten" sind keine Kopien oder Klone, sondern stehen fiir die tatsachlichen Elemente
bzw. Diagramme. Die meisten Aktionen, die Sie im Fenster "Modell-Struktur" anwenden kénnen, lassen sich
auch im Fenster "Favoriten" ausfiihren, darunter auch Hinzufiigen und Ldschen von Elementen. Nahere
Informationen dazu finden Sie im Kapitel Anleitung zur Modellierung von... @
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3.4 Fenster "Eigenschaften”

Im Fenster "Eigenschaften" werden Informationen Uber das gerade ausgewahlte Modellelement (das sich im
Fokus befindet) angezeigt. Bei dem "im Fokus" befindlichen Element kann es sich um ein im Fenster "Modell-
Struktur" (oder in anderen Fenstern) ausgewahltes Element, ein im Diagramm ausgewahltes Element oder ein
Diagramm selbst handeln.

AuRerdem konnen Sie Uber das Fenster "Eigenschaften" die Eigenschaften des aktuell ausgewahlten
Elements bzw. der Beziehung andern. Welche Eigenschaften zur Verfligung stehen, hangt von der Art des
ausgewahlten Elements ab. Es gibt Eigenschaften, die schreibgeschitzt und somit ausgegraut (z.B.
"Elementart") sind und solche, die Sie andern kénnen (z.B. "Name").

Wenn eine Operation oder Eigenschaft einen Parameter erhalt, kdnnen Sie direkt vom Fenster "Eigenschaften”
aus schnell zum entsprechenden Parametertyp im Fenster "Modell-Struktur" springen. Klicken Sie dazu im
Fenster "Eigenschaften" mit der rechten Maustaste auf die Eigenschaft "Typ" des Parameters und wahlen Sie
im Kontextmenu den Befehl In Modell-Struktur auswahlen. Dasselbe gilt auch fir Riickgabeparameter.

Eigenschaften x

O
d

In Modell-3truktur auswiahlen

Richtung in |
Standa 2t
arfrglist |

annotation O

O

[Zl Eigenschaften I-L"_;Elstile EIHierarchie

Fenster "Eigenschaften”

Wenn Sie die Eigenschaft eines Elements im Fenster "Eigenschaften” andern, wird diese sofort im Diagramm

angezeigt. Wenn Sie umgekehrt eine Anderung im Diagramm vornehmen (z.B. die Sichtbarkeit einer Operation
wvon public in private andern), wirkt sich dies auf die entsprechende Eigenschaft im Fenster "Eigenschaften”
aus.

Innerhalb von doppelten spitzen Klammern stehende Eigenschaften, sind Stereotype (z.B. «final»). Sie
kénnen benutzerdefinierte Stereotype zum Projekt hinzufigen. Diese wirden dann im Fenster "Eigenschaften”
zusatzlich zu den Standardstereotypen im Fenster "Eigenschaften" angezeigt werden. Nahere Informationen

dazu finden Sie unter Beispiel: Erstellen und Anwenden von Stereotypen@.
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3.5 Fenster "Stile"

Im Fenster "Stile" kdnnen Sie die visuelle Darstellung von gerade ausgewahlten Diagrammen oder Elementen
(im Fokus) anzeigen oder andern. Die Stilattribute werden in zwei allgemeine Gruppen eingeteilt:

e Formatierungseinstellungen (z.B. SchriftgroRe, Schriftbreite, Farbe, usw.)
e Anzeigeeinstellungen (z.B. Hintergrundfarbe anzeigen, Raster, Sichbarkeitseinstellungen, usw.).

Stile 4
Projektstile w
Farbverlauf Titel Beginn |#ATAGBF I Llﬁ ~
Farbverlauf Titel Ende  [WeiB —1 Llﬁ
Farbe Titel schwarz ]
schriftart Titel Segoe U |
schriftgrafe Titel 11 |
schriftbreite Titel bold |
Fillfarbe Weil =153
Trans. Fill Color > 53
stiftfarbe £525252 [ K]
schriftfarbe schwarz I Llﬁ
schriftart Segoe U |
schriftgrafe 11 |
Schriftbreite narmal | W

[El Eigenschaften t'ZEIS'cilva: @Hierarchie

Fenster "Stile"

Wenn Sie die Eigenschaft im Fenster "Stile" andern, wird dies sofort auf der Benutzeroberflache angezeigt.
Wenn Sie umgekehrt an einer anderen Stelle eine Stilanderung vornehme_r)__(z.B. die Sichtbarkeit des

Diagrammrasters (iber die Symbolleisten-Schaltfiache Raster anzeigen

entsprechende Eigenschaft im Fenster "Stile" aus.

andern), wirkt sich dies auf die

Das Fenster "Stile" hat im oberen Bereich eine Dropdown-Liste, Uiber die Sie die Ebene, auf der die
Stilanderung angewendet werden soll, auswahlen kénnen (z.B. auf ein einzelnes Element oder auf

Projektebene). Nahere Informationen dazu finden Sie unter:

e Andern des Stils von Elementen

¢ Andern des Stils von Diagrammen

e Andern des Stils von Linien und Beziehungen
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3.6 Fenster "Hierarchie"

Im Fenster "Hierarchie" werden alle Beziehungen des aktuell ausgewahlten Modellierungselements in zwei
verschiedenen Ansichten angezeigt. Das Modellierungselement kann in einem Diagramm, im Fenster "Modell-
Struktur" oder im Fenster "Favoriten" ausgewahlt werden.

Eintrage im Fenster "Hierarchie" konnen in zwei Ansichten angezeigt werden:

e  Strukturansicht
e Graph-Ansicht

Um zwischen den Ansichten zu wechseln, klicken Sie in der linken oberen Ecke des Fensters auf die
Schaltflache Strukturansicht anzeigen bzw. Graph. Ansicht anzeigen .

In der Strukturansicht werden mehrere Beziehungen des aktuell ausgewahlten Elements in Form einer Struktur
angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltflachen am oberen Rand des Fensters, um die Arten der anzeigenden

Beziehungen auszuwahlen. In der Abbildung unten wurden nur Generalisierungen und Assoziationen
fur die Anzeige ausgewahit.

Hierarchie x

Fel® 2] [~]E oo

E|q_ e

i  Checkingfccount
- B SavingsAccount
e 5 CreditCardAccount

E_} ASS0ZIAtonen

=] Eigenschaften l:'Zﬁlstile ElHierarchie

Fenster "Hierarchie" (Strukturansicht)

In der Graph-Ansicht sehen Sie eine einzige Gruppe von Beziehungen in einer hierarchischen Ubersicht in
Form eines Diagramms. In dieser Ansicht kann immer nur eine der Beziehuschaltﬂéchen aktiv sein. In der

Abbildung unten ist gerade die Schaltflache Generalisierungen anzeigen aktiv.
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Hierarchie
BB [+ — B oy

-E Account

B CheckiﬁgAcmunt B Sauing.sAccount B CreditCérdAccount

Diagramm aus diesem Graph erstellen

[l Eigenschaften l5'Z§lstile ElHierarchie

Fenster "Hierarchie" (graphische Ansicht)

In der Graph-Ansicht kénnen Sie Diagramme generieren, die die im Fenster sichtbaren Elemente enthalten.
Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste in das Fenster und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl
Diagramm aus diesem Graph erstellen.

Die Einstellungen zum Fenster "Hierarchie" kénnen Uber die Mentoption Extras | Optionen | Ansicht Gruppe
Hierarchie im unteren Bereich des Dialogfelds geandert werden.

Um durch das Fenster "Hierarchie" zu navigieren, doppelklicken Sie auf eines der Elementsymbole im Fenster,
um die Beziehungen dieses Elements anzuzeigen. Dies gilt sowohl fiir die Strukturansicht als auch fiir die
Graph-Ansicht.
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3.7 Fenster "Ubersicht"

Im Fenster "Ubersicht" werden die Umrisse des aktuell aktiven Diagramms in Form einer Ubersicht angezeigt.
Dieses Fenster ist besonders hilfreich, wenn Sie den Ansichtsbereich in groien Diagrammen verschieben
mochten. Wenn Sie auf das rote Rechteck klicken und es ziehen, verschiebt sich der angezeigte Bereich im
Diagramm.

Ubersicht x

o

Ubersicht Dokumentation | & Ebene

Fenster "Ubersicht"

Siehe auch VergroRern und Verkleinern von Diagrammen.
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3.8 Fenster "Dokumentation”

Uber das Fenster "Dokumentation” kénnen alle der im Fenster "Modell-Struktur" verfiigbaren UML-Elemente
dokumentiert werden. Um Dokumentation hinzuzufligen, klicken Sie zuerst auf das gewlinschte Element und
geben Sie anschliefend im Fenster "Dokumentation" Text ein. Dabei werden auch die Tastenkombinationen fir
die Standardbearbeitungsbefehle Alle auswéhlen (Strg+A), Ausschneiden (Strg+X), Kopieren (Strg+C) und
Einfligen (Strg+V) untersttzt.

Dokumentation x

Dies ist Dokumentationstext, der einen Hyperlink
enthalt.

Ubersicht Dokumentation | &% Ebene

Fenster "Dok umentation”

Sie kdnnen die Rechtschreibung von Text im Dokumentationsfenster prufen. Klicken Sie dazu mit der rechten
Maustaste in das Fenster und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Rechtschreibung der
Dokumentation.

Dokumentationstext kann auch in Form von Kommentaren in den generierten Quellcode exportiert oder beim
Rewverse Engineering aus dem Quellcode importiert werden. Nahere Informationen dazu finden Sie unter
Dokumentieren von Elementen @
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3.9

Fenster "Meldungen”

Im Fenster "Meldungen" werden die folgenden Arten von Meldungen angezeigt: Informationsmeldungen,
Warnungen und Fehler. Solche Meldungen kénnen vorkommen, wenn Sie die Projektsyntax Uberpriifen (siehe

Uberpriifen der Pro'ektsyntax) oder wenn Sie Code Engineering-Aufgaben durchfiihren. Nahere

Informationen zum Code Engineering finden Sie unter Generieren von Programmcode und Importieren von
uellcode @
Meldungen *
V| v vja| vial B8E X

........ Diatei
........ Datei
........ Datei
........ Datei
........ Datei

Bl syntaxiberprifung wird begonnen ...
- . Fertig mit Syntaxdberprifung - 0 Fehler, 0 Warnungien]

[l Code anhand von Projekt aktualisieren wird begonnen ...
-------- Quelldateien werden in "CAUML_Bank_SampletJavaCode'comtaltovatbankview' gesammelt

-------- Datei "CAUML_Bank_SampletJavaCode'\comialtova'\bankview'\Account.java’ wird geparst
‘CAUML_Bank_SampletJavaCode\comialtova'\bankview'\Bank.java' wird geparst
"CAWUML_Bank_SampletJavaCodel\combaltova\bankview\BankView, java' wird geparst
"CAWUML_Bank_SampletavaCode\comialtova\bankview\Checkingiccount.java' wird geparst
‘CAUML_Bank_SampletJavaCode\comialtovaibankview'\CreditCardAccount.java’ wird geparst
‘CAUML_Bank_Sample'JavaCode\.comialtovaibankview'\SavingsAccount.java' wird geparst
-------- Tvp-Referenzen werden aufgeldst

-------- .. Fertig mit Code anhand von Projekt aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnungien)

Fenster "Meldungen”

In der Tabelle unten sind mogliche Fehlerarten und deren Symbole aufgelistet.

Symbol

Beschreibung

Keines

Kennzeichnet eine Informationsmeldung.

Kennzeichnet eine Warnmeldung. Warnungen sind weniger gravierend als Fehler, es kann
aber auch bei einer Warnung vorkommen, dass Code nicht importiert oder generiert werden
kann.

Kennzeichnet eine Fehlermeldung. Bei einem Fehler schlagt die Codegenerierung oder der
Codeimport fehl.

Uber die Schaltfliachen am oberen Rand des Fensters "Meldungen" kénnen Sie die folgenden Aktionen

ausfihren:
Symbol Beschreibung
| Filtert Meldungen nach ihrem Schweregrad (Informationsmeldungen und Warnungen).

Wahlen Sie Alle aktivieren, um alle Schweregrade zu inkludieren (dies ist die
Standardeinstellung). Wahlen Sie Alle deaktivieren, um alle Schweregrade aus dem Filter
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Symbol Beschreibung
zu entfernen.

= Geht zum nachsten Fehler.

al Geht zum vorherigen Fehler.

= Geht zur nachsten Warnung.

2| Geht zur vorherigen Warnung.

hd Geht zur nachsten Zeile.

al Geht zur vorherigen Zeile.

Kopiert die ausgewahlte Zeile in die Zwischenablage.

Kopiert die ausgewahlte Zeile einschlieRlich aller untergeordneten Zeilen in die
Zwischenablage.

Kopiert den gesamten Inhalt des Fensters Meldungen in die Zwischenablage.

X Léscht die Meldungen im Fenster "Meldungen”.
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3.10 Diagrammfenster

Wenn Sie ein neues Diagramm erstellen oder ein vorhandenes 6ffnen, wird im DiagrammbereichGa ein neues
Diagrammfenster geladen. Das Diagrammfenster stellt den Zeichenbereich, in dem UML-Diagramme erstellt
werden, dar. Wenn Sie mit der rechten Maustaste entweder in den Zeichenbereich selbst oder auf ein
beliebiges Element darin klicken, stehen verschiedene Modellierungsbefehle zur Verfligung.

Je nachdem, welcher Diagrammtyp gerade aktiv (im Fokus) ist, stehen jeweils andere Symbolleisten-
Schaltflachen und Kontextmenibefehle zur Verfiigung. Wenn Sie z.B. in ein Klassendiagramm klicken, stehen
nur Symbolleisten-Schaltflachen fur Klassendiagrammelemente zur Verfligung. Um den Diagrammtyp
anzuzeigen, klicken Sie in einen leeren Bereich im Diagramm und sehen Sie nach, was im Eenster
"Eigenschaften"@ als Elementart angezeigt wird. Man erkennt den Diagrammtyp auch am Symbol fir das

Diagramm, siehe Erstellen von Diagrammen.

2 BankView realization |- B (3|
~
Show what our sample
component will realize
[when forward
engineering):
BankView |
- | [von bankview)] |
sCOmponents & ] Bank |
s BankWiew T | von bankview) |
T
.
ron Damiciew) |- R
f A .Jl. T t\‘x'
A R T e 5 .
o /| ChedkngAccount |
SavingsAccount | | von bankview)
fvon bankview) L
CreditCardAccount
[von bankview])
W
Diagrammfenster

Informationen zum Erstellen von neuen Diagrammen, zum Offnen von bestehenden und zum Bearbeiten von

Elementen im Diagramm finden Sie im Kapitel Anleitung zur Modellierung von... @
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3.11 Diagrammbereich

Der Diagrammbereich enthalt alle derzeit gedffneten Diagrammfenster. Informationen zum Erstellen neuer
Diagramme, zum Offnen bestehender und zum Bearbeiten von Elementen im Diagramm finden Sie im Kapitel

Anleitung zur Modellierung von...

In der Abbildung unten sehen Sie den Diagrammbereich, in dem vier Fenster gedffnet sind und mit Hilfe des
Meniibefehls Fenster | Uberlappend positioniert werden.

i
E'! = = == lw
L
L) [= | = |[== !1
E E‘l | = I = !| 532 IW
E f_1 | = = 1| 52 |
e
nk\View Bank
dered} R @] bankname:5tring
i lordered} @] IPaddress:string
L #banks
.. . . . ._|®] username:string
hkView(in bankAPLIBankAPl) ple—————— R
el-sinfosgebaolean 1w @] password:5tring
'|:ﬂ'h.'|.'|ll:;|n h @] accounts:Account[*] ui
< >
B account Transfer | [B] Apply Java Profile | B BankaPl Draft | [ BankView Main il

Diagrammbereich

Wenn Sie mit der rechten Maustaste im unteren Bereich des Diagrammbereichs auf das entsprechende
Fensterregister klicken, stehen verschiedene Befehle fiir das aktuelle Diagrammfenster zur Verfligung.

Um diverse Befehle auf Fenster innerhalb des Diagrammbereichs anzuwenden, verwenden Sie die Befehle im
Menl Fenster. Auch im Dialogfeld "Fenster" (Aufruf iber den Menubefehl Fenster | Fenster) stehen einige

Befehle zu Fenstern zur Verfligung.
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Fenster auswahlen

Aktivieren

(=] Account Transfer

[E=] Apply Java Profile oK
[El]Bank AP Draft
[ BankView Main Fenster Schiielfen

Obedappend
Horzortal anordnen
Wertikal anordnen

Minimieren

Dialogfeld "Fenster"

Um im obigen Dialogfeld mehrere Fenster auszuwahlen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt, wahrend Sie auf
die entsprechenden Eintrage klicken.

Um der Reihe nach alle offenen Diagrammfenster aufzurufen, driicken Sie Strg+Tab.
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4 UModel Befehlszeilenschnittstelle

Zusatzlich zur grafischen Benutzeroberflache verfigt UModel auch Uber eine Befehlszeilenschnittstelle. Um die
Befehlszeilenschnittstelle aufzurufen, fihren Sie die Datei UModelBatch.exe aus dem Ordner C:
\Programme\Altova\UModel2025 aus. Wenn Sie die UModel 32-Bit-Version auf einem 64-Bit-Betriebssystem
ausfihren, so lautet der Pfad C:\Programme (x86)\Altova\UModel2025.

Die Befehlszeilenparametersyntax wird unten gezeigt und kann im Fenster zur Befehlseingabe angezeigt
werden, wenn Sie eingeben: umodelbatch /?

Hinweis: Wenn der Pfad oder Dateiname Leerzeichen enthalt, setzen Sie den Pfad/Dateinamen bitte in
Anflihrungszeichen, d.h. "C:\Programme\...\Dateiname"

usage: UModelBatch.exe [project] [options]

/? oder /help ... diese Hilfeinformationen anzeigen

Projekt ... Projektdatei (*.ump)

/new[=Datei] ... neues Projekt erstellen/speichern/unter einem neuen Namen speichern,
siehe Erstellen, Laden und Speichern von Projekten im Batch-Modus

/set ... Optionen permanent festlegen

/gui ... UModel-Benutzeroberflache anzeigen

Befehle (in der angefithrten Reihenfolge ausgefiihrt) :

/chk ... Projektsyntax iberpriifen

/isd=Pfad ... Quellverzeichnis importieren

/isp=Datei ... Quellprojektdatei importieren

(*.project, *.xml, *.jpx, *.csproj, *.csdproj, *.vcxproj, * .vbproj, *.vbdproj, *.sln, *)

/ibt=Liste ... Bindrtypen importieren (Liste der Bindr|[Typnamen] definieren)
(';'=Trennzeichen, '*'=alle Typen, '#' vor Assembly-Namen)

/ixd=Pfad ... XML-Schemaverzeichnis importieren

/ixs=Datei ... XML-Schemadatei importieren (*.xsd)

/m2c ... Programmcode anhand von Modell aktualisieren (exportieren/Forward

Engineering)

/c2m ... Modell anhand von Programmcode aktualisieren (importieren/Reverse

Engineering)

/ixf=Datei ... XMI-Datei importieren

/exf=Datei ... XMI-Datei exportieren

/inc=Datei ... Datei inkludieren

/mrg=Datei ... Datei zusammenfithren

/doc=Datei ... Dokumentation in angegebene Datei schreiben

/lue[=cpri] ... alle Elemente auflisten, die in keinem Diagramm verwendet werden (d.h.

nicht verwendete)

/1dg ... alle Diagramme auflisten

/1lcl ... alle Klassen auflisten

/1lsp ... alle freigegebenen Pakete auflisten

/1lip ... alle inkludierten Pakete auflisten

Optionen zum Speichern als neues Projekt:
/npad=opt ... relative Dateipfade anpassen (Yes | No | MakeAbsolute)

Optionen fiir Import-Befehle:
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/iclg[=lang
|

Javal5.0 |
C#7.1 | C#7.

/ipsd[=0]1]
/irpf[=0]1]
/ijdc[=0]1]
/icdc[=0]1]
/icds[=1st]
/ivdc[=0]1]
/ivds [=1st]
/icppdm[= lst
/icpphi [=0]1
/icpphc[=0]1
/icppms [= OIl
/icppmv [=ve

[ 1310 |

/icppsyl

/icppid[=1lst
/icppsd[=1lst
/icppag[=arg
/imrg[=0|1]

/iudf[=0]1]

/iflt[=1lst]

130
=01

Codesprache (Javal.4 | Java5.0 | Java6.0 | Java7.0 | Java8.0 | Java9.0
Javal0.0 | Javall.O0 | Javal2.0 | Javal3.0 | Javald.0 |
C#l.2 | C#2.0 | C#3.0 | C#4.0 | C#5.0 | C#6.0 | C#7.0 |
C#7.3 | C#8.0 | C#9.0 |
VB7.1 | VB8.0 | VB9.0 |
C++98 | C++11 | C++14 | C++17)

Unterverzeichnisse verarbeiten (rekursiv)

relativ zur UModel-Projektdatei importieren

JavaDocs als Java-Kommentare

DocComments als C#-Kommentare

C# definierte Symbole

DocComments als VB-Kommentare

VB-definierte Symbole (benutzerdefinierte Konstanten)
C++-definierte Makros
schreibgeschiitzte C++-Header-Dateien
.h-Dateien als .cpp-Dateien behandeln

C++ Microsoft Compiler-Kompatibilitat aktivieren compatibility

zu verwendende MSVC-Version (1900 | 1800 | 1700 |
1200)
C++ System Include-Dateien automatisch ermitteln

Liste der zu verwendenden C++ Include-Verzeichnisse

Liste der zu verwendenden C++ System-Include-Verzeichnisse

zusadtzliche C++-Argumente fiir den Compiler

zusammengefuhrte synchronisieren

Verzeichnisfilter verwenden
Verzeichnisfilter (Voreinstellungen /iudf)

Optionen fir den Import von Bindrtypen (nach /iclg):

/ibrt=vers

/ibpv=Pfad
Kraft setzen
/ibro[=0]1]
/ibua[=0]1]
/ibar[=flt]
/ibot [=0]1]
/ibuv[=0]1]
/ibmv [=key]
/ibsa[=0]1]
/iboa[=0]1]
/ibss[=0]1]

Runtime Version

1600 |

1500

| 1400

Variable PATH zum Durchsuchen von nativen Code-Bibliotheken auBer

nur Reflection-Kontext verwenden

hinzugefliigte referenzierte Typen mit Paketfilter verwenden

referenzierte Typpaketfilter hinzufiigen (presets /ibua)

nur Typen importieren

Mindestsichtbarkeitsfilter verwenden

Schliisselwort der erforderlichen Mindestsichtbarkeit
Attributabschnitte / Annotations-Modifier unterdriicken
nur ein Attribut pro Attributabschnitt erstellen
'Attribute'-Suffix bei Attributtypnamen unterdriicken

Optionen fir die Diagrammgenerierung:

/dgen[=0]|1]
/dopn [=0]1]
/dsac[=0]1]
/dsoc[=0]1]
/dscc[=0]1]
/dstv[=0]|1]
/dudp [=0]1]
/dspd[=0]1]

Diagramme generieren

generierte Diagramme &6ffnen

Attributbereich anzeigen

Operation-Bereich anzeigen

Bereiche fiir geschachtelte Classifier anzeigen
Eigenschaftswerte anzeigen
.NET-Eigenschaftsbereich verwenden
.NET-Eigenschaftsbereich anzeigen

(presets /ibuv)
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Optionen fiir Export-Befehle:

/ejdc[=0|1] ... Java-Kommentare als JavaDocs
/ecdc[=0]1] C#-Kommentare als DocComments
/evdc [=0]1] VB-Kommentare als DocComments
/espl[=0]1] benutzerdefinierte SPL-Vorlagen verwenden
/ecod[=0|1] ... geldschte auskommentieren
/emrg[=0]1] zusammengefilhrte synchronisieren
/egfn[=0]1] fehlende Dateinamen generieren
]

/eusc[=0]1 Syntaxiiberpriifung verwenden
Optionen fiur den XMI-Export:

/exid[=0|1] ... UUIDs exportieren
/exex[=0]1]

/exdg[=0]|1] ... Diagramme exportieren (presets /exex)
/exuv [=ver]

UML2.5.1)

)

UModel-spezifische Erweiterungen exportieren

Optionen fiir die Dateizusammenfithrung:
/mcan=Datei ... gemeinsame Vorgangerdatei

Optionen fiir die Dokumentationsgenerierung:
/doof=fmt ... Ausgabeformat (HTML | RTF | MSWORD | PDF )
/dsps=Datei ...SPS-Designdatei

UML-Version (UML2.0 | UML2.1.2 | UML2.2 | UML2.3 | UML2.4 | UML2.5 |
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Beispiel 1: Importieren von Java-Quellcode unter Beibehaltung der Einstellungen

Der folgende Befehl importiert Quellcode und erstellt eine neue Projektdatei. Beachten Sie, dass der
Projektpfad Leerzeichen enthalt und innerhalb von Anflihrungszeichen steht.

"C:\Programme\Altova\UModel2025\UModelBatch.exe" /new="C:\My
Projects\Fred.ump" /isd="X:TestCases\UModel\Fred" /set /gui /iclg=Java8.0 /ipsd=1 /ijdc=1
/dgen=1 /dopn=1 /dmax=5 /chk

Im folgenden sehen Sie eine Liste aller Optionen mit ihrer Beschreibung:

/new Gibt an, dass die neu erstellte Projektdatei in C:\My Projects den Namen
"Fred.ump" erhalten soll.

/isd Gibt an, dass das Quellverzeichnis X:\TestCases\UModel\Fred sein soll.

/set Gibt an, dass alle in der Befehlszeile verwendeten Optionen in der

Registrierungsdatei gespeichert werden sollen (Wenn UModel anschlieend
gestartet wird, werden diese Einstellungen die Standardeinstellungen).

/gui die grafische Benutzeroberflache von UModel bei der Batch-Verarbeitung anzeigen
/iclg UModel importiert den Code als Java 8.0
/ipsd=1 alle im Parameter /isd definierten Unterverzeichnisse des Root-Verzeichnisses

rekursiv verarbeiten

/ijde=1 gegebenenfalls JavaDoc anhand von Kommentaren erstellen
/dgen=1 Diagramme generieren

/dopn=1 generierte Diagramme 6ffnen

/chk Syntaxuberprifung durchfihren

Beispiel 2: Synchronisieren von Code anhand des Modells
Der folgende Befehl aktualisiert Code anhand einer vorhandenen Projektdatei ("C:\UModel\Fred.ump").

"C:\Programme\Altova\UModel2025\UModelBatch.exe" "C:
\UModel\Fred.ump" /m2c /ejdc=1 /ecod=1 /emrg=1l /egfn=1 /eusc=l

Die Optionen haben dieselbe Bedeutung, wie in den vorhergehenden Beispielen:

/m2c Code anhand von Modell aktualisieren

/ejdc Kommentare im Projektmodell sollen als JavaDoc generiert werden
/ecod=1 geléschten Code auskommentieren

/emrg=1 zusammengefiihrten Code synchronisieren
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/egfn=1

fehlende Dateinamen im Projekt generieren

/eusc=1

Syntaxuberprifung verwenden

Beispiel 3: Importieren von Java-Binardateien in das Modell

Angenommen, das Verzeichnis C:\JavaProject\bin enthalt einige Java-Klassen-Binardateien, die Sie in
UModel importieren méchten. Fuhren Sie dazu den folgenden Befehl aus:

"<C:\Programme\Altova\UModel2025\UModelBatch.exe>" /new="C:
\JavaProject\Result.ump" /ibt=*C:
\JavaProject\bin /iclg=Java8.0 /ibrt=JDK1.8.0 144 /dgen=1 /chk

Es werden die folgenden Optionen verwendet:

/new Erstellt unter dem angegebenen Pfad ein neues UModel-Projekt.

/ibt Weist UModel an, Binartypen zu importieren. Das Sternchen vor dem Pfad gibt an, dass
alle Binartypen unter diesem Pfad importiert werden sollen.

/iclg Definiert die Codegenerierungssprache (in diesem Beispiel "Java8.0").

/ibrt Definiert das Runtime Environment (in diesem Beispiel "JDK1.8.0_144"). Dies ist derselbe
Wert, der im Dialogfeld "Binartypen importieren" angezeigt wird, siehe Importieren von Java-

C#- und VB.NET-Binardateien=*. Sie kdnnen auch einen Wert wie z.B. "jdk-10.0.1", wie

in der Java_HOME Umgebungsvariablen definiert, verwenden.
Fir C# konnen Sie den Wert /ibrt:any oder Werte, wie Sie in der "Runtime" Dropdown-
Liste der Benutzeroberflache angezeigt werden, verwenden. Stellen Sie dabei sicher, dass
Sie alle Leerzeichen eliminieren. Beispiele:
/ibrt:any
/ibrt: .NET5
/ibrt: .NETFramework4.8 (v4.8.3752)
Die Option "any" ist dieselbe wie wenn Sie in der Runtime-Dropdown-Liste "beliebige
(Disassembler verwenden)" auswahlen und ist die empfohlene Option.

/dgen=1 Generiert Diagramme.

/chk FUhrt nach dem Import eine Syntaxiberpriifung durch.
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4.1 Datei: New/ Load / Save-Optionen

Wenn Sie UModelBatch.exe mit einem Befehl wie UModelBatch MeinProjekt.ump ausfihren, konnen Sie
die folgenden Parameter verwenden:

/new Dieser Parameter definiert den Pfad und Dateinamen der neu zu erstellenden UModel-
Projektdatei (*.ump). Sie kénnen mit diesem Befehl auch ein vorhandenes Projekt laden und
unter einem anderen Namen speichern, z.B.:

UmodelBatch.exe MyFile.ump /new=MyBackupFile.ump

/set Dieser Parameter Uberschreibt die aktuellen Standardeinstellungen in der Registry durch die
wvon lhnen definierten Optionen.

/qui Dieser Parameter zeigt die grafische Benutzeroberflache von UModel wahrend des Batch-
Vorgangs an.

In den folgenden Beispielen wird gezeigt, wie Sie Projekte im wollstandigen Batch-Modus (d.h. ohne, dass der
Parameter /gui gesetzt ist) erstellen, laden oder speichern.

new
UModelBatch /new=xxx.ump (options)
Erstellt ein neues Projekt, fiihrt die Optionen aus, xxx.ump wird immer (unabhangig von den Optionen)
gespeichert

auto save
UModelBatch xxx.ump (options)
Ladt das Projekt xxx.ump, flhrt die Optionen aus, xxx.ump wird nur dann gespeichert, wenn sich das
Dokument geandert hat (wie /ibt)

save
UModelBatch xxx.ump (options) /new
Ladt das Projekt xxx.ump, fihrt die Optionen aus, xxx.ump wird immer gespeichert (unabhangig von
den Optionen)

save as
UModelBatch xxx.ump (options) /new=yyy.ump
Ladt das Projekt xxx.ump, fuhrt die Optionen aus, speichert xxx.ump immer als yyy.ump (unabhangig
von den Optionen)

In den folgenden Beispielen wird gezeigt, wie Sie Projekte im Batch-Modus, wobei die Benutzeroberflache von
UModel angezeigt wird (Parameter /gui ist gesetzt) erstellen, laden oder speichern.

new
UModelBatch /gui /new (options)
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Erstellt ein neues Projekt, fuhrt die Optionen aus, nichts wird gespeichert, die GUI bleibt offen

save new
UModelBatch /gui /new=xxx.ump (options)
Erstellt ein neues Projekt, fuhrt die Optionen aus, xxx.ump wird gespeichert, die GUI bleibt offen

user mode
UModelBatch /gui xxx.ump (options)
Ladt das Projekt xxx.ump, fiihrt die Optionen aus, nichts wird gespeichert, die GUI bleibt offen

save
UModelBatch /gui xxx.ump (options) /new
Ladt das Projekt xxx.ump, fiihrt die Optionen aus, xxx.ump wird gespeichert, die GUI bleibt offen

save as
UModelBatch /gui xxx.ump (options) /new=yyy.ump
Ladt das Projekt xxx.ump, fiihrt die Optionen aus, speichert xxx.ump als yyy.ump, die GUI bleibt offen

Das Projekt wird erfolgreich gespeichert, wenn bei Ausfiihrung der Optionen kein schwerwiegender Fehler
auftritt.
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5 Anleitung zur Modellierung von...

Altova Website: ©

UML-Modellierun

In diesem Kapitel wird erlautert, wie Sie UML-Elemente, Diagramme und Beziehungen tber die grafische
Benutzeroberflache von UModel erstellen und bearbeiten. Es dient als Anleitung zur Modellierung mit UModel.
Die Anleitungen in diesem Kapitel gelten fir UModel als ganzes und sind nicht fur ein bestimmtes Element
oder Diagramm spezifisch, es sei denn, dies ist explizit erwahnt. Informationen zu den einzelnen
Diagrammtypen (gruppiert nach Diagrammtyp) finden Sie im Kapitel UML—Diagramme.

Die Informationen in diesem Kapitel sind in die folgenden Kategorien gegliedert: Elemente, Diagramme,
Beziehungen und Stereotype.

Elemente Diagramme Beziehungen Stereotype
Erstellen von Erstellen von Erstellen von Stereotype und
Elementen Diagrammen Beziehungen Eigenschaftswerte

Einfligen von Elementen

Generieren von

Andern des Stils von

Eigenschaﬂswer’[eeB

Verschieben und

Kopieren von
Elementen

Diagrammen

aus dem Modell in ein Diagrammen Linien und
Diagramm Beziehungen
Umbenennen Offnen von Anzeigen von Anwenden von

Elementbeziehungen

Stereotypen

Loéschen von
Elementen

Loéschen von
Diagrammen

Assoziationen

Anzeigen oder
Ausblenden von

Eigenschaftswerten

Konvertieren von
Elementen

Andern des Stils von
Diagrammen

Collection-
Assoziationen

Suchen und Ersetzen
wvon Text

Ausrichten von
Modellierungselementen

und AnEassen der
Grolle

Enthaltbeziehun

Uberpriifen. wo und ob
Elemente verwendet

werden

Typ-Autokom Flettierung
in Klassen

Einschranken von
Elementen

VergroRern und
Verkleinern von

Diagrammen

Erstellen von Hﬁgerlinks
zu Elementen
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Elemente

Diagramme

Beziehungen

Stereotype

Dokumentieren von
Elementen

Andern des Stils von
Elementen

Anmerkung: UModel enthalt eine Reihe von Beispielprojekten, anhand welcher Sie die Grundlagen der

Modellierung erlernen und die grafische Benutzeroberflache von UModel kennenlernen kénnen. Diese Projekte
befinden sich im folgenden Ordner: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples.
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5.1

51.1

Elemente

Erstellen von Elementen

Sie kénnen Elemente mit UModel auf folgende Arten erstellen:

Uber das Fenster Modell-Struktur®P. Bei dieser Methode werden die Elemente nur zum Modell
hinzugefiigt und Sie kdnnen diese spater gegebenenfalls zu Diagrammen hinzuflgen.

Uber das Diagrammfenster. Elemente, die zu einem Diagramm hinzugefiigt werden, werden
automatisch auch zum Modell hinzugefugt. Falls Sie ein Element spater I6schen missen, kdnnen Sie
wahlen, ob Sie es nur aus dem Diagramm oder auch aus dem Modell I16schen mdchten.

So fiigen Sie Elemente liber das Fenster "Modell-Struktur” hinzu:

Klicken Sie im Fenster Modell-Struktur € (oder im Fenster Favoriten@) mit der rechten Maustaste
auf das Element (z.B. Paket), unter dem das neue Element angezeigt werden soll und wahlen Sie im
Kontextmeni den Befehl Neues Element | <Elementname>. Um z.B. unterhalb des Pakets "Root"
ein neues Paket hinzuzuflgen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Paket "Root" und
wahlen Sie Neues Element | Paket.

So fiigen Sie Elemente liber das Diagrammfenster hinzu:

1.

Erstellen Sie ein neues Diagramm (siehe Erstellen von Diagrammen) oder 6ffnen Sie ein
vorhandenes (siehe Offnen von Diagrammen =)

2. Wahlen Sie eine der folgenden Methoden:

a. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Diagramm und wahlen Sie den Kontextmentibefehl
Neu | <Elementname>.

b. Klicken Sie auf die Symbolleistenschaltflache des gewlinschten Elements und klicken Sie in das
Diagramm. Um mehrere Elemente desselben Typs einzufligen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt,
bevor Sie in das Diagramm klicken.

Pakete

Sie werden beim Modellieren von Elementen wahrscheinlich mit Paketen 6fter als mit anderen Elementen
arbeiten missen. Jeder mit einem Ordnersymbol markierte Eintrag im Fenster "Modell-Struktur" steht fir
ein UML-Paket. Pakete in UModel dienen als Container flr alle anderen UML-Modellierungselemente
(einschliellich Diagramme, Klassen usw.) und verhalten sich folgendermalien:

Sie kénnen an jeder Stelle der Modell-Struktur erstellt werden.
Sie koénnen in andere Pakete (und auch in guiltige Modelldiagramme) verschoben und kopiert werden,

siehe Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen.

Sie kénnen beim Generieren oder Synchronisieren von Code und Modell als Quell- oder Zielelemente
verwendet werden, siehe Forward Engineering (Modell zu Code)@ und Reverse Engineering (Code zu
Modell) €.

Wenn Sie ein neues UModel-Projekt erstellen, stehen standardmafig zwei Pakete zur Verfligung: "Root" und
"Component View". Diese beiden Pakete sind die einzigen, die nicht umbenannt oder geldéscht werden kénnen.
Das "Root"-Paket dient als Ausgangspunkt fiir die Modellierung aller anderen Elemente, wahrend das
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"Component View"-Paket fir das Code Engineering benétigt wird.

Modell-Strukdur 4

_|Root
-~ Component View

EIMUdEII-Struktur @Diagramm-str... %Fav-:uriten

UModel-Standardpak ete

5.1.2 Einfugen von Elementen aus dem Modell in ein Diagramm

Im Modell bereits vorhandene Elemente kdnnen einzeln oder als Gruppe in ein Diagramm eingefiigt werden. Um
mehrere Elemente aus dem Fenster "Modell-Struktur" zu markieren, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und
klicken Sie auf die einzelnen Elemente. Zum Einfligen der Elemente in das Diagramm stehen zwei
verschiedene Methoden zur Verfligung: links ziehen und rechts ziehen.

e Links ziehen (Gedriickt-halten der linken Maustaste und Loslassen der Maustaste im Diagramm):
Flgt Elemente direkt an der Cursorposition ein. In diesem Fall werden automatisch alle Assoziationen,
Abhangigkeiten usw., die zwischen den aktuell eingefliigten und dem neuen Element bestehen,
angezeigt.

¢ Rechts ziehen (Gedriickt-halten der rechten Maustaste und Loslassen der Maustaste im Diagramm):
Offnet ein Kontextmenti, aus dem Sie die Assoziationen und Generalisierungen, die angezeigt werden
sollen, auswahlen kdnnen.

Angenommen, Sie mochten anhand einer bereits im Modell vorhandenen Klasse ein neues Klassendiagramm
erstellen. Offnen Sie dazu das Beispielprojekt Bank_MultiLanguage.ump aus dem folgenden Ordner: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples. Um z.B. das Diagramm
"Account Hierarchy" in einem neuen Klassendiagramm zu replizieren, gehen Sie folgendermafien vor:

1. Rechtsklicken Sie auf das bankview-Paket und wahlen Sie Neues Diagramm | Klassendiagramm.
Suchen Sie in der Modell-Struktur die abstrakte Klasse Account und verwenden Sie den "Rechts
ziehen"-Vorgang, um sie in das neue Diagramm zu platzieren. In diesem Beispiel soll die Klasse
zusammen mit ihren abgeleiteten Klassen angezeigt werden. Wahlen Sie dazu im Kontextmeni den
Befehl Einfiigen mit Generalisierungshierarchie (spezifisch).

© 2019-2025 Altova GmbH Altova UModel 2025 Basic Edition



108

Anleitung zur Modellierung von...

Elemente

Modell-3truktur n

-[| T Account Transfer
-[# ¢ Bank Server [Bank Server.ump]
@ 2 Banking access [Banking access.ump)
- &7 BankView [BankView.ump]
........ [ Apply Java Profile
-3/ w|com
§-E| waltova
E--EI w | bankview
-------- [ BankView Main
-------- [ Hierarchy of Account
........ [Klassendiagramm?
-------- [ Sample Accounts
-[E E AgencyBank
- [ John's 15t
- E John's 2nd
-[H E lohn's 3rd
-[H B Account
- B Bank

pkg ban kview ] X

Einflgen

Einfdgen mit Generalisierungen [spezifisch)

Einfdgen mit Generalisierungshierarchie [spezifisch)

Einfdgen mit gesamter Generalisierungshierarchie [allgemein und spezifisch)

Einfdgen mit Assoziationen

Einfdgen mit Alle Eigenschaften als Assoziationen

Einfdgen mit TypedElements

werden sollen.

5til neuer Elemente

Sl
Attributbereich anzeigen
Operatiohzbereich anzeigen

[ ] Eigenschaftswerte anzeigen

[ ] Bereich fir gazchachtelte Clazsifier anzeigen
[ ] ErumerationLiteralz-Bereich anzeigen
[ ] Erweiterungspunktbersich anzeigen

Eigenen Bereich fur .MET-Eigenschaften wvernw,
[ ] MET-Eigenschaftsbersich anzeigen

Diezes Dialogfeld wvor dem Hingufuigen immer anzeigen

Abbrechen

Klicken Sie auf OK. Die Klasse account und ihre drei Unterklassen werden alle auf dem

3. Aktivieren oder deaktivieren Sie die Kontrollkastchen fiir die Eintrage, die in den Elementen angezeigt

Diagrammregister eingeflgt. Die Generalisierungspfeile werden ebenfalls automatisch angezeigt. Um
die Klassen automatisch im Diagramm anzuordnen, starten Sie den Befehl Layout | Automatisches

Layout | Hierarchisch.

Hatten Sie anstelle des Befehls Einfligen mit Generalisierungshierarchie (spezifisch) den Befehl Einfligen
gewahlt, ware die Klasse ohne abgeleitete Klassen zum Diagramm hinzugefligt worden. Beachten Sie, dass
Sie die Generalisierungshierarchie auch spater anzeigen konnen. Gehen Sie dazu folgendermalen vor:

Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Diagramm auf die Klasse aAccount und wahlen Sie im
Kontextmen( den Befehl Anzeigen | Generalisierungshierarchie. Dadurch werden auch die

abgeleiteten Klassen in das Diagramm eingeflgt.
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51.3 Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen

Sie kénnen Elemente im Fenster Modell-Struktur® und innerhalb von Diagrammen desselben Typs
ausschneiden, kopieren, umbenennen und verschieben. Diese Aktionen sind, falls anwendbar, auch zwischen
Diagrammen unterschiedlichen Typs mdglich. Sie kénnen Elemente auch aus dem Fenster "Modell-Struktur" in
ein Diagramm kopieren oder verschieben, vorausgesetzt das entsprechende Element ist gemall der UML-
Spezifikation in diesem Diagramm zulassig.

So benennen Sie ein Element um:

e Doppelklicken Sie auf den Elementnamen und bearbeiten Sie ihn.
¢ Kilicken Sie alternativ dazu auf das Element und driicken Sie F2.

Die oben beschriebenen Verfahren gelten fiir jedes Fenster, in dem das Element angezeigt wird, darunter auch
die Fenster "Modell-Struktur", "Eigenschaften" und das Diagrammfenster.

Die Pakete "Root" und "Component View" werden immer im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt und
koénnen nicht umbenannt oder geléscht werden.

So kopieren oder verschieben Sie Elemente:

¢ Verwenden Sie die Windows-Standardbefehle Ausschneiden, Kopieren oder Einfiigen. Diese
Befehle konnen Uber die Tastaturkirzel (Strg+X, Strg+C bzw. Strg+V), liber die entsprechenden
Symbolleisten-Schaltflachen sowie Uber das Menl Bearbeiten aufgerufen werden.

e Alternativdazu kénnen Sie ein Element in ein Zielpaket (oder Element) ziehen. Durch das Ziehen eines
Elements verschieben Sie es. Halten Sie die Strg-Taste beim Ziehen gedriickt, um es zu kopieren.

So kdénnen Sie etwa ein Mitglied einer Klasse in einem Diagramm in eine andere Klasse verschieben, indem
Sie es mit der Maus wvon der Quellklasse in die Zielklasse ziehen. Um das Mitglied der Klasse zu kopieren,
anstatt es zu verschieben, wahlen Sie es aus und ziehen Sie es in die Zielklasse, wahrend Sie die Strg-Taste
gedrickt halten.

Wenn Sie eine Klasse in dasselbe Paket einfigen, wird eine laufende Nummer an die neue Klasse angehangt,
z.B. "MyClass1". Wenn Sie eine Eigenschaft innerhalb derselben Klasse einfugen, wird ebenfalls eine laufende
Nummer an das Ende der Eigenschaft angehangt, z.B. "MyProperty1". Dies gilt auch fur andere
Klassenmitglieder wie Operationen und Enumerationen oder beim Einfligen von Elementen in dasselbe
Diagramm, vorausgesetzt das Diagramm gehdrt zum selben Paket wie die eingefugten Elemente.

Wenn Sie eine Klasse in ein anderes Paket einflugen, erhalt die neue Klasse denselben Namen wie die
urspringliche Klasse. Dies gilt auch fir das Kopieren von Klassenmitgliedern (wie Eigenschaften, Operationen,
usw.) in eine andere Klasse.

StandardmaRig wird jedes Element, das in ein Diagramm eingeflgt wird, automatisch auch zum Modell
hinzugefigt (und daher auch im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt). Sie kdnnen ein Element aber auch nur in
das aktuelle Diagramm kopieren, ohne es zum Modell hinzuzufiigen. Kopieren Sie dazu zuerst das Element,
klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Diagramm und wahlen Sie im Kontextment den Befehl Nur in
Diagramm einfiigen. Der Befehl Nur in Diagramm einfiigen wird auch angezeigt, wenn Sie ein
wvorhandenes Element in dasselbe Diagramm ziehen, wahrend Sie die Strg-Taste gedrickt halten.
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I
5; Einfligen

Mur in Diagramm einfliosn

My Operation) ' |

Im obigen Beispiel erstellt Einfiligen die neue Klasse im Diagramm und fligt sie auch zur Modell-Struktur
hinzu, wahrend mit Nur in Diagramm einfiigen nur eine zweite Ansicht der Klasse im Diagramm angezeigt
wird. Beachten Sie, dass es sich bei Kopien, die mit der zweiten Methode erstellt wurden, nur um zuséatzliche
Ansichten des Originalelements handelt, zu dem eine Verknipfung erstellt wird, und nicht um eine
eigenstandige Kopie. (Wenn Sie z.B. eine Eigenschatt in der duplizierten Klasse umbenennen, wird diese
Anderung automatisch auf die Originalklasse angewendet.)

514 Loschen von Elementen

Elemente kénnen auf die folgenden Arten geldscht werden:

e Uber das Fenster "Modell-Struktur". Verwenden Sie diese Methode, wenn das Element sowohl aus
dem Projekt als auch aus allen Diagrammen, in denen es vorkommt, geléscht werden soll.

e Direkt Uber die Diagramme, in denen sie vorkommen. In diesem Fall kénnen Sie auswahlen, ob das
Element nur aus dem Diagramm entfernt oder auch aus dem Modell (Projekt) geléscht werden soll.

So Iéschen Sie Elemente aus dem Projekt und allen dazugehoérigen Diagrammen (Methode 1):

1. Klicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" auf das gewlinschte Element. Halten Sie die Strg-Taste
gedriickt, um mehrere Elemente auszuwahlen.
2. Dricken Sie Entf.

So Ioschen Sie Elemente aus dem Projekt und allen dazugehoérigen Diagrammen (Methode 2):

1. Offnen Sie ein Diagramm und klicken Sie auf das gewiinschte Element. Halten Sie die Strg-Taste
gedrickt, um mehrere Elemente auszuwahlen.

2. Dricken Sie Entf. Daraufhin wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie gefragt werden, ob Sie das
Element sowohl aus dem Projekt als auch aus dem Diagramm I6schen mdchten.

3. Kilicken Sie auf Ja. Das Element wird sowohl aus dem Diagramm als auch aus dem Projekt geldscht.

So Ioschen Sie Elemente aus dem Diagramm, nicht aber aus dem Projekt:

1. Offnen Sie ein Diagramm und klicken Sie auf das/die gewiinschte/n Element/e. Halten Sie die Strg-
Taste gedrickt, um mehrere Elemente auszuwahlen.

2. Halten Sie die Strg-Taste gedriickt und driicken Sie Entf. Die Elemente werden aus dem Diagramm,
nicht aber aus dem Projekt geldscht.
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Bewor Sie Elemente aus einem Projekt I6schen, sollten Sie eventuell Gberprifen, ob sie in einem Diagramm
verwendet werden.

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Element in der Modell-Struktur und wahlen Sie im
Kontextmenu den Befehl Element in allen Diagrammen anzeigen.

Auf dieselbe Weise kénnen Sie, wahrend ein Diagramm gedffnet ist, schnell ein Element in der Modell-Struktur
auswahlen:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Element im Diagramm und wahlen Sie im Kontextmenu
den Befehl In Modell-Struktur auswéhlen.
¢ Kilicken Sie alternativ dazu auf das Element im Diagramm und driicken Sie F4.

515 Konvertieren von Elementen

Einige der Elemente unterstitzen eine schnelle Konvertierung in eine andere Elementart. Dies kann sich als
nutzlich erweisen, wenn Sie z.B. begonnen haben, eine Klasse zu erstellen, diese spater aber in eine
Schnittstelle umwandeln méchten oder umgekehrt. Die folgenden Arten von Elementen unterstitzen die
Konwertierung in ein beliebiges anderes Element in der Liste:

Klasse
Schnittstelle
Enumeration
Primitivtyp
Datentyp

Die oben aufgelisteten Elementarten kdnnen entweder Uber das Diagrammfensterm oder die Modell-
Struktur® konvertiert werden.

So konvertieren Sie Elemente:

1. Offnen Sie ein Diagramm, das Klassen, Schnittstellen, Enumerationen, Primitiypen oder Datentypen
enthalt (z.B. ein Klassendiagramm). Navigieren Sie alternativ dazu in der Modell-Struktur zu einer
dieser Elementarten.

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das gewtlinschte Element (z.B. eine Klasse) und wahlen Sie
im Kontextmeni den Befehl Konvertieren in | <Elementart>.

Der Name des Elements bleibt nach der Konvertierung erhalten. Wenn maoglich, bleiben auch die mit dem
Element verkniipften Daten erhalten. So bleiben etwa bei einer Konwertierung von einer Schnittstelle in eine
Klasse oder einer Klasse in eine Schnittstelle Daten wie Eigenschaften oder Operationen erhalten. Bei einer
Konwertierung von einer Klasse oder Schnittstelle in eine Enumeration gehen hingegen Daten verloren. In einem
solchen Fall kénnen Sie den vorherigen Zustand des Elements, falls nétig, mit Hilfe des Befehls Riickgangig
(Strg+Z) wiederherstellen.

51.6 Suchen und Ersetzen von Text

Sie koénnen in jedem der folgenden Fenster nach Modellierungselementen, Diagrammen, Text, usw. suchen.:

e Diagrammfenster
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Elemente

Fenster "Modell-Struktur"
Fenster "Diagramm-Struktur"
Fenster "Favoriten"

Fenster "Dokumentation”
Fenster "Meldungen"

Die Suche wird dabei im Geltungsbereich des Fensters, in dem sich der Cursor gerade befindet, durchgefiihrt.
Wenn Sie also in einem Diagramm nach Text suchen mdéchten, klicken Sie zuerst in das Diagramm. Wenn Sie
nach einem Objekt im UModel-Projekt suchen mdchten, klicken Sie zuerst in das Fenster "Modell-Struktur”.

So suchen Sie nach Text oder Elementen:

1. Kilicken Sie in das Fenster, in dem Sie Text suchen moéchten.
2. Wabhlen Sie eine der folgenden Methoden:
a. Geben Sie den Suchtext in das Textfeld der Hauptsymbolleiste ein und klicken Sie dann auf

Weitersuchen E oder driicken Sie F3. Um zum vorherigen Treffer zu gelangen, driicken Sie

Umschalt+F3.

DEeE < 4 b

Y X EE RS 2 8 acound -] & By

b. Klicken Sie im MenU Bearbeiten auf Suchen (oder driicken Sie Strg+F).

Suchen nach: |f-‘-.ccu:uur|t|

W | |Weitersuchen|

Optionen
[] Ganzes Woart
[ ] GROSS klein beachten

Richtung

() A,
(®) Abw.

Abbrechen

Suchen und ersetzen

Sie kénnen Text auch suchen und ersetzen (z.B. um Modellierungselemente schnell umzubenennen). Wenn
das Element gefunden wird, wird es sowohl im Diagramm als auch in der Modell-Struktur markiert. Die Such-
und Ersetzungsfunktion funktioniert in den folgenden Fenstern:

Diagrammfenster

Fenster "Modell-Struktur"
Fenster "Diagramm-Struktur"
Fenster "Favoriten"

Fenster "Dokumentation”

So suchen und ersetzen Sie Text:

1. Klicken Sie in das Fenster, in dem Sie Text suchen und ersetzen mdochten.
3. Wahlen Sie eine der folgenden Methoden:

a. Kilicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Ersetzen %
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b. Wahlen Sie im Menu Bearbeiten den Befehl Ersetzen (oder driicken Sie Strg+H).

Suchen & Ersetzen X

Suchen nach: |P~.ccu:uurrt V| I'W'eitersuu:henl
Erzetzen durch: |Sauingsﬁ.ccnur|t " | Ersetzen
Optionen Richtung Alle erzetzen
[ ] Ganzes Wort () b, S ohliehen
[] GROSS /klein beachten @A
[ ] Mur in Auswahl ersetzen

51.7 Uberpriifen, wo und ob Elemente verwendet werden

Manchmal ist es beim Navigieren durch die Elemente in der Modell-Struktur hilfreich zu sehen, wo oder ob das
Element in einem Modelldiagramm vorkommt. Um herauszufinden, wo Elemente verwendet werden, wahlen Sie
eine der folgenden Methoden:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Element im Fenster "Modell-Struktur" und wahlen Sie
den Befehl Element in allen Diagrammen anzeigen (oder, falls ein Diagramm bereits gedffnet ist,
auf Element in aktivem Diagramm anzeigen).
Sie kénnen auch im gesamten Projekt oder einzelnen Paketen nach Elementen suchen, die in keinem
Diagramm verwendet werden.

So suchen Sie im gesamten Projekt nicht verwendete Elemente:

e Kilicken Sie im Menu Projekt auf In keinem Diagramm verwendete Elemente auflisten.

So suchen Sie in einem bestimmten Paket nicht verwendete Elemente:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das gewlnschte Paket und wahlen Sie den Befehl In
keinem Diagramm verwendete Elemente auflisten.

Daraufhin wird im Fenster "Meldungen" eine Liste nicht verwendeter Elemente angezeigt. Beachten Sie, dass
die nicht verwendeten Elemente fir das aktuell ausgewahlte Paket und seine Unterpakete angezeigt werden.
Objekte innerhalb von Klammern sind Elemente, die Uber Extras | Optionen | Register "Ansicht" als in der
Liste der nicht verwendeten Elemente anzuzeigende Elemente konfiguriert wurden.
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Meldungen x
W vjal vial wa BBE X
Elalle Elemente (Classifier, Paket, Beziehungen, Instanzspezifikation), die nicht in einem Diagramm verwendet werden, auflistan.., -~
[ Root

[

Component View

Banking access

Komponentenrealisierung: [{IBankAPl)

-------- b BankWiew W

Klicken Sie im Fenster "Meldungen" auf den Elementnamen, um das Element in der Modell-Struktur zu finden.

51.8 Einschranken von Elementen

Es konnen fir die meisten Modellelemente in UModel Einschrankungen definiert werden. Beachten Sie bitte,
dass diese bei der Syntaxuberprifung nicht beriicksichtigt werden, da Einschrankungen nicht Teil der Java-
Codegenerierung sind.

So schranken Sie ein Element (liber die Modell-Struktur) ein:

1. Rechtsklicken Sie auf das gewiinschte Element und wahlen Sie Neues Element | Einschrankungen |
Einschrankung.

2. Geben Sie den Namen der Einschrankung ein und driicken Sie die Eingabetaste.

3. Geben Sie im Fenster "Eigenschaften” in das Feld "Spezifikation" die Einschrankung ein, name

length > 10.
Eigenschafien x
Mame Einschrankungl
qualified name Behavior View::BankAPl:Einschr
Elementart Einschrankung
Sichtbarkeit public |
Spezifikation ‘name length > 10 {
Eingeschrankte Elemente BankAPl o |
[l Eigenschaften @ Stile EIHierarchie

So schrianken Sie ein Element (liber ein Diagramm) ein:

1. Doppelklicken Sie auf das jeweilige Element, um es editieren zu kénnen.
2. Geben Sie #, gefolgt vom Einschrankungstext innerhalb einer geschweiften Klammer ein z.B.
#{interestRate >=0}.
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So weisen Sie eine Einschrankung mehreren Modellierungselementen zu:

1. Wahlen Sie eine Einschréankung in der Modell-Struktur aus.
Klicken Sie im Fenster "Eigenschaften" mit der rechten Maustaste auf die Eigenschaft
"eingeschrankte Elemente" und wahlen Sie den Befehl Element eingeschrankten Elementen

hinzufligen.
Eigenschaften x
Mame Einschrankungl
qualified name Design View:BankView:com::..,
Elementart Einschrankung
Sichtbarkeit public hd
Spezifikation interestRate >=0 |l
Eingeschriankte Elemente iinterestRate
In Modell-Struktur auswihlen
[ Element zu eingeschrankten Elementen hinzufigen
[ElEigenschaften | %3 Stile @ Hierarchie Element aus eingeschrinkten Elementen entfernen

3. Wahlen Sie das jeweilige Element aus, dem Sie die aktuelle Einschrankung zuweisen mochten.
Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, um mehrere Elemente auszuwahlen.

Eigenschaften *

Mame Einschrankung

qualified name Design View:BankView:com::...

Elementart Einschriankung

Sichtbarkeit public bl

Spezifikation interestRate ==0 Lo
interestRate Lo

Eingeschrankte Elemente interestRateCnBalance Lo
interestRateCnCashAdvance |

[=] Eigenschaften '-"Z'El Stile EIHierarchie

Das Feld "Eingeschrankte Elemente" enthalt die Namen der Modellierungselemente, denen es zugewiesen

wurde. In der obigen Abbildung wurde etwa Einschrankungl den folgenden Eigenschaften zugewiesen:
interestRate, interestRateOnBalance, interestRateOnCashAdvance.

5.1.9 Erstellen von Hyperlinks zu Elementen

Sie kénnen zwischen den meisten Modellierungselementen (mit Ausnahme von Linien) und jedem der
folgenden Elemente Hyperlinks erstellen:
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e Andere Elemente (entweder im Diagramm oder in der Modell-Struktur)

e Diagramme

e Externe Dateien, die nicht im Projekt enthalten sind (z.B. PDF-, Word- oder Excel-Dokumente,
grafische Dateien, usw.)

o \Webseiten

Ein einzelnes Element kann einen oder mehrere Hyperlinks jeder der oben aufgelisteten Arten haben. In einem
Diagramm werden Elemente, die Hyperlinks enthalten, durch ein Hyperlink-Symbol [#] neben dem Element
(entweder in der rechten oder linken Ecke) gekennzeichnet. Um das Ziel des Hyperlink zu 6ffnen, klicken Sie
mit der rechten Maustaste auf das Hyperlink-Symbol [#] des Elements und wahlen Sie das Ziel aus. Wenn nur
ein Hyperlink definiert ist, kénnen Sie auch einfach auf 2] klicken und das Ziel direkt aufrufen.

(7] BankView

@1 banks:Bank[*] {ordered}
@1 bankAPL:IBankAPI

% «constructore BankView(in banka&PlBankAP)
@3 collectBankAddressinfos(:boolean

@”} collectAccountinfos(:boolean

<% collectDataf:boolean

¢» getBalanceAtBank(in bankname:String):int
% getBalanceSumOfAlIBanks(kint

Klasse, die Hyperlinks enthélt

Tipp: Wahrend Sie entweder Uber Hyperlinks oder auf andere Weise Uber die grafische Benutzeroberflache von

d B
UModel navigieren, kénnen Sie Uber die Symbolleisten-Schaltflachen Zuriick bzw. Weiter einfach

wvon einer Ansicht zur anderen weiter- oder zurtickgehen.

Wenn Sie Quellcode oder Binardateien in ein Modell importieren, kénnen Sie automatisch Hyperlinks zwischen
abhangigen Paketen und Diagrammen generieren, vorausgesetzt, Sie haben im Import-Dialogfeld die
entsprechenden Einstellungen ausgewahlt. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Importieren von

uellcode @ und Importieren von Java-, C#- und VB.NET-Binardateien®®. AuRerdem kénnen Sie beim
Generieren von UML-Dokumentation anhand des Projekts auswahlen, ob Hyperlinks in die generierte Ausgabe
inkludiert werden sollen, siehe Generieren von UML-Dokumentation@.
Sie kénnen Hyperlinks nicht nur anhand der im Diagramm oder der Modell-Struktur angezeigten Elemente,
sondern auch anhand von Text in Anmerkungen sowie anhand von Text im Fenster "Dokumentation”
generieren. Eine Anleitung dazu finden Sie weiter unten.

So erstellen Sie einen Hyperlink anhand eines Elements:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einem Diagramm oder im Fenster "Modell-Struktur" auf ein
Element und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Hyperlinks | Hyperlinks einfiigen/bearbeiten.

2. Klicken Sie auf Hinzufiigen und wahlen Sie eine Hyperlinkart (Element-, Diagramm-, Datei- oder Web
Link aus).
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Hyperlinks bearbeiten

B |Be”uuerd’5ﬁﬂi8r‘£6r X |Adresse | Hinzufiigen » | Datei-Link
Link diffnen Web Link
Diagramm-Link
Link. [dzch
— Modell-Link
MWach oben
Mach unten

Abbrechen

3. Wahlen Sie eine der folgenden Methoden:

e Um ein Diagramm oder einen Hyperlink zu erstellen, wahlen Sie das Zielelement oder -diagramm
aus, wenn Sie dazu aufgefordert werden.

e Um einen Datei-Hyperlink zu erstellen, klicken Sie auf die Auslassungszeichen und navigieren Sie

zur Zieldatei.
[ ateipfad:
“ | Abbrechen

[ Pfad relativ zu Bank_CSharp.ump machen

e Um einen Weblink zu erstellen, geben Sie die gewlinschte URL in die Spalte "Adresse" des
Dialogfelds ein, z.B:

Hyperlinks bearbeiten

Standardname |Benu1zerdefinierter Ma... |Adresse Hinzufugen »
http:// http:/ v altova. co m|
Link affhen
Link lozchen
Mach oben
MNach unten

Abbrechen

A

4. Geben Sie optional einen benutzerdefinierten Linknamen in die Spalte "Benutzerdefinierter Name" ein.

Falls einer definiert ist, wird anstelle des Zielpfads (oder der Adresse) dieser Name auf der grafischen
Benutzeroberflache von UModel angezeigt.
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So erstellen Sie einen Hyperlink in einer Anmerkung:

e Wahlen Sie einen Textbereich in der Anmerkung aus, klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf
und wahlen Sie im Kontextmenii den Befehl Hyperlinks einfiigen/bearbeiten. Auf dieselbe Art und
Weise kann auch im Fenster "Dokumentation" ein Hyperlink erstellt werden.

Dies ist ein Hyperlink in einer Anmerkung. b]

So dndern oder entfernen Sie einen Hyperlink:

e Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Hyperlinksymbol [#] im Element (oder auf den mit einem
Hyperlink versehenen Text) und verwenden Sie den entsprechenden Befehl im Dialogfeld "Hyperlinks
bearbeiten".

5110 Dokumentieren von Elementen

Sie kénnen Dokumentationskommentare folgendermalRen zu Modellierungselementen hinzufiigen:

¢ Kilicken Sie (entweder im Diagramm oder in der Modell-Struktur) auf das Element.
e Geben Sie im Fenster "Dokumentation" Text ein.

Dokumentationstext wird zusammen mit dem Projekt gespeichert.

Wenn ein Element ausgewahlt ist, wird die Dokumentation dazu, falls vorhanden, immer im Fenster
"Dokumentation” angezeigt. Sie kdnnen auch ein automatisches Layout fir alle Elemente im Diagramm
durchfihren.

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Element im Diagramm und wahlen Sie im Kontextmenu
den Befehl Anzeigen | Anmerkende Kommentare.

Dokumentations-Hyperlinks

Um im Fenster "Dokumentation" einen Hyperlink zu erstellen, wahlen Sie Text im Fenster aus, klicken Sie mit
der rechten Maustaste darauf und wahlen Sie im Kontextmenul den Befehl Hyperlinks einfiigen/bearbeiten.

Beim Ziel des Hyperlink kann es sich um eine Webseite, ein Diagramm, eine Datei oder ein anderes Element

handeln, siehe auch Erstellen von Hyperlinks zu Elementen @ .
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Dokumentation x

Dies ist Dokumentationstext, der einen Hyperlink
enthalt.

Ubersicht Dokumentation | &% Ebene

Fenster "Dok umentation”

Codegenerierung und Dokumentationskommentare

Wenn Sie anhand von Klassendiagrammen Code generieren, kdnnen alle auf Klassen und deren Mitglieder
angewendete Kommentare (in Klassendiagrammen) ebenfalls in den generierten Code exportiert werden.
Aktivieren Sie dazu vor der Generierung von Programmcode das Kontrollkastchen Dokumentation als
JavaDocs schreiben (fiir Java) oder Dokumentation als DocComments verfassen (fir C#, VB.NET), siehe
auch Codegenerierungsoptionen.

Ebenso kénnen Codekommentare auch beim Reverse Engineering von Programmcode zu einem Modell in das
Modell importiert werden. Aktivieren Sie dazu vor dem Reverse Engineering das Kontrollkastchen JavaDocs
als Dokumentation (fiir Java) oder DocComments als Dokumentation (fur C#, VB.NET), siehe auch

Optionen fiir den Code-lmgort@.

Informationen zu den Entsprechungen der Kommentare in Programmcode (oder XML-Schemas) fur UModel-
Kommentare finden Sie in den Entsprechungstabellen zu den einzelnen Sprachen:

C#-Ents prechungen
VB.NET—Entsprechunien
Java-Entsprechungen

XML Schema-Entsprechungen@

5.1.11 Andern des Stils von Elementen

Sie kdnnen das Aussehen (den Stil) von Modellierungselementen, wie Farbe, SchriftgroRe und -breite,
Hintergrundfarbe, Liniendicke und andere Einstellungen &ndern. Das Aussehen von Elementen kann auf
verschiedenen Ebenen geandert werden: global fiir alle Elemente im Projekt, selektiv fur alle Elemente
derselben Familie (z.B. Klassen) oder fir jedes einzelne Element. Informationen dazu, wie Sie den Stil des
Diagramms selbst dndern kénnen, finden Sie unter Andern des Stils von Diagrammen.

Wenn Sie anstelle der konventionellen Elementdarstellung in Diagrammen lhre eigenen Bilder verwenden

mdchten, kdnnen Sie |hr Projekt um benutzerdefinierte Profile und Sgreotypen erweitern. Nahere Informationen
431

dazu finden Sie unter Beispiel: Anpassen von Symbolen und Stilen ",
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So andern Sie das Aussehen von Elementen:

1. Klicken Sie auf das Element in einem Diagramm.
Am oberen Rand des Fensters "Stile" befindet sich eine Dropdown-Liste. Hier haben Sie folgende
Auswahlimadglichkeiten:
a. Um nur die Eigenschaften des aktuellen Elements zu bearbeiten, wahlen Sie in der Liste den
Eintrag "Elementstile".

Stile x
Elementstile v
Farbe Tite - @ ™y
Schriftart Tite x
SchriftgroBe Tite -

Sch breite Tite 7
Fillfarbe #CTFEET 1~ 53
stiftfarbe - @
:., F4HF = he - @
Schriftart - b
[=] Eigenschaften @ Stile @Hierarchie

b. Um die Eigenschaften aller Elemente derselben Art (z.B. Klassen) zu bearbeiten, wahlen Sie in
der Liste "Elementfamilie - Stile" aus.

c. Um die Eigenschaften aller Elemente global auf Projektebene zu bearbeiten, wahlen Sie
"Projektstile".

d. Um die Eigenschaften aller Linien im Projekt, einschlie3lich aller Assoziations-, Abhangigkeits-
und Realisierungslinien zu bearbeiten, wahlen Sie "Linienarten”. (Dieser Wert ist nur sichtbar,
wenn es sich beim aktuell ausgewahlten Element um eine Linie handelt.)

e. Um im gesamten Projekt die Eigenschaften aller Elemente, bei denen es sich nicht um Linien
handelt (die so genannten Knoten), zu bearbeiten, wahlen Sie "Knotenstile". (Dieser Wert ist nur
sichtbar, wenn es sich beim aktuell ausgewahlten Element nicht um eine Linie handelt.)

3. Andern Sie den Wert der gewlinschten Eigenschatft (z.B. "Flllfarbe").

Spezifischere Stile setzen generischere Stile aul3er Kraft, d.h. Stile, die auf einer Elementebene
angewendet werden, setzen solche, die auf Elementfamilienebene angewendet werden, auRer Kraft.
Ebenso setzen auf Elementfamilienebene angewendete Stile auf Projektebene angewendete Stile aul3er
Kraft.

Wenn ein Stil auller Kraft gesetzt wird, erscheint in der rechten oberen Ecke der aul3er Kraft gesetzten
Eigenschaft ein kleines rotes Dreieck. Bewegen Sie den Cursor Uber das Dreieck, um einen Tooltipp mit
Informationen Uber diese Stilprioritat zu sehen.
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Stile *
Projektstile w

Farbverlauf Titel Beginn | #A7AGEF [ |

Farbverlauf Titel Ende —=

Farbe Titel o Info:

schriftart Titel 'Elerentstile’, 'Elementfamilie - Stile' setzen diese Einstellung auBer Kraft
Schriftgrofe Titel

Schriftbreite Titel Id -

Fullfarbe Weil C1~ %3

Trans. Fill Color v &5 W

[=] Eigenschaften |@I Stile EIHierarchiE

AuBer Kraft gesetzter Elementstil
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5.2 Diagramme

5.2.1 Erstellen von Diagrammen

In Diagrammen wird visuell dargestellt, wie Modellierungselemente miteinander interagieren, welche Struktur,
Abhangigkeiten, Hierarchie, usw. sie haben. Diagramme missen zu einem Paket im Projekt gehdéren und
daher im Fenster "Modell-Struktur" unterhalb von einem bestehenden Paket erstellt werden. Sie kdnnen
Diagramme jederzeit durch Ziehen mit dem Maus von einem Paket in ein anderes verschieben.

So erstellen Sie ein neues Diagramm:

1. Klicken Sie im Fenster "ModeII-Struktur"@ mit der rechten Maustaste auf ein Paket.
2. Wahlen Sie Neues Diagramm | <Diagrammart>.

Sie kdnnen ein neues Diagramm auch Uber das Fenster Diagramm-Strukturm erstellen. Gehen Sie dazu
folgendermalen vor:

1. Klicken Sie im Fenster "Diagramm-Struktur" mit der rechten Maustaste auf den Root-Node
("Diagramme").
2. Wahlen Sie ein Paket fir das Diagramm aush und klicken Sie auf OK.

Wenn das Diagrammfenster aktiv ist, werden in den Symbolleisten nur Modellierungselemente angezeigt, die
auf die aktuelle Diagrammart angewendet werden kdnnen. Die Diagrammart wird im Fenster "Eigenschaften"
angezeigt, wenn Sie in einen leeren Bereich des Diagramms klicken. Zuséatzlich dazu wird die Art des
Diagramms durch die folgenden Symbole gekennzeichnet.

Sym | Beschreibung

bol

[l Aktivitatsdiagramm

1 | Klassendiagramm

E Kommunikationsdiagramm

2] Komponentendiagramm

= Kompositionsstrukturdiagramm
& Deployment-Diagramm

@ Interaktionsibersichtsdiagramm
] | Objektdiagramm

= Paketdiagramm

Profildiagramm

= Protokoll-Zustandsdiagramm
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Sym | Beschreibung

bol
= Sequenzdiagramm
El | Zustandsdiagramm

Zeitverlaufsdiagramm

=
1 | Use Case-Diagramm
[

s XML-Schema-Diagramm

5.2.2 Generieren von Diagrammen

Anstatt Diagramme von Grund auf neu zu erstellen, kénnen Sie bestimmte Diagramme auch automatisch
anhand vorhandener Modellierungselemente oder anhand von Programmcode erstellen. In diesem Kapitel wird
erlautert, wie Sie Diagramme anhand von vorhandenen Modellierungselementen generieren. Informationen
daruber, wie Sie Diagramme anhand von Quellcode generieren, finden Sie hier:

e Generieren von Klassendiagrammen
e Generieren von Sequenzdiagrammen anhand von Quellcode
e Generieren von Paketdiagrammen

Um Diagramme anhand von vorhandenen Elementen zu generieren, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
ein Element (z.B. Paket) in der Modell-Struktur und wahlen Sie anschlieRend im Kontextmenu die Option In
neuem Diagramm anzeigen | <Option>. Unten finden Sie einige Beispiele:

So erstellen Sie ein Diagramm, in dem der Inhalt eines vorhandenen Pakets angezeigt wird:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf ein Paket und wahlen Sie im
Kontextmenl den Befehl In neuem Diagramm anzeigen | Inhalt.

So erstellen Sie ein Diagramm, in dem die Abhangigkeiten eines vorhandenen Pakets angezeigt
werden:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf ein Paket und wahlen Sie im
Kontextmenl den Befehl In neuem Diagramm anzeigen | Paketabhdngigkeiten.

So erstellen Sie ein Diagramm, in dem die Generalisierungshierarchie einer Klasse angezeigt wird:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf eine Klasse, die eine
Generalisierungsbeziehung zu oder von anderen Klassen aufweist (z.B. auf die Klasse Account aus
dem Beispielprojekt C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\Bank_CSharp.u
mp).
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Diagramme

Modell-Strukiur

=L
E"L:J o altova
@[ bankview
........ [ BankView Main

-------- [@ sample Accounts
- B AgencyBank

-[# E John's 15t

-[# B John's 2nd

-[# B John's 3rd

-7 B Account

-[# B Bank

-[# B BankView

-[F B CheckingAccount
-[F B CreditCardAccount
- EH SavingsAccount

........ [ Hierarchy of Account

L

EIMGdEII-Str... EDiagramm... %} Favaoriten

2. Wahlen Sie im Kontextmeni die Option In neuem Diagramm anzeigen |

Generalisierungshierarchie. Darauthin wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie die Einstellungen fur
das zu erstellende Diagramm, darunter auch den Diagrammtyp anpassen konnen. Beachten Sie den
Text "N Diagrammelemente”, der die Anzahl der Elemente angibt, die zum Diagramm hinzugefugt
werden sollen. Im Beispiel unten wird als Diagrammtyp "Klassendiagramm" ausgewahlt. Das
Diagramm enthalt vier Diagrammelemente (Klassen): die Klasse Account und die davon abgeleiteten

Klassen.

Meues Hierarchie Diagramm

Diagrammnarne;

|Hieran:hie wan Account

Ciagrammtyp: | Klazzendiagrarmm

Hyperlink zu Diagramm erstellen
Stil
Attributbereich anzeigen
[] Operationzbersich anzeigen

[] Eigenzchaltzwerte anzeigen

[ ] EnumerationLiteralz-Bereich anzeigen

[] Erweiterungspunktbereich anzeigen

[] MET-Eigenzchaftzbereich anzeigen

[ Bereich fiir geschachtelte Classifier anzeigen

Eigenen Bereich fur MET-Eigenschaften wena.

[4 Diagrammelemente]

Automatizches Lapout

Automatizches Layout

hierarchizch

Abbrechen

St
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3. Kiicken Sie auf OK. Das anhand der ausgewahlten Optionen generierte Diagramm wird im

Diagrammfenster gedffnet, z.B.:

pkg ban kl.rl'ew) ;

(2] Account

&1 balance:float
g id:string

:f-’ﬁ:

CreditCard Account

CheckingAccount @] creditLimit:float
@] interestRateCnBalance:float
@] interestRateCnCashAdvance:float

SavingsAccount

g1 interestRate:float
@] minimumBalance:float=10000

5.2.3 Offnen von Diagrammen

Wenn das UModel-Projekt Diagramme enthalt, werden diese im Fenster "Diagramm-Struktur" angezeigt.

Diagramm-5truktur *

gf Diagramme

....... [E] Account Transfer

------- [E] Apply Csharp Profile

....... [ElBankAPI Draft

....... [ BankView Main

------- &7 BankView realization

------- E‘I Collect Account Information
------- [l collectData Draft

------- [E] Connect to BankAP

....... () Deployment

------- _F_1_Hierarchie von Account
....... [ Hierarchy of Account

....... =7 Overview

------- ™ Overview Account Balance
....... [E]Query BankServer Draft
------- [@ sample Accounts

Elh-1-:ude|l-5t... EDiagramm... 2% Favoriten

Fenster "Diagramm-Struktur”

Anmerkung: BStandardmafig werden Diagramm im Fenster "Diagramm-Struktur" nach Typ gruppiert. Um nur
Diagramme (ohne die Uibergeordnete Struktur) zu sehen, klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Fenster

und deaktivieren Sie im Kontextmenu die Option Nach Diagrammtyp gruppieren.
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Die Diagramme werden auch im Fenster "Modell-Struktur" unterhalb der Pakete, zu denen sie gehdren,
angezeigt., z.B.:

Modell-Struktur x
Root
- Behavior View
-H Component View
BE Deployment View
2e| Design View

- 57 Overview

Account Transfer
c# Banking access
o BankView

-H Interaction Yiew
A Use Case View

- [

-3 [« 7] # Profile [C# Profile.ump]

Ell"ﬂﬂdEll-Str... @Diagramm... % Favoriten

So o6ffnen Sie ein vorhandenes Diagramm:

e Doppelklicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" (oder im Fenster "Diagramm-Struktur" oder im Fenster
"Favoriten") auf das Diagrammsymbol.

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Diagramm und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
Diagramm 6ffnen.

524 Loschen von Diagrammen

UModel-Diagramme kénnen auf die folgenden Arten geldscht werden:

e Kilicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" (oder im Fenster "Diagramm-Struktur" oder im Fenster
"Favoriten") mit der rechten Maustaste auf das Diagramm und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl
Loschen.

e Kilicken Sie in einem der oben erwahnten Fenster auf das Diagramm und driicken Sie die Entf-Taste.

Durch das Léschen eines Diagramms wird nur das Diagramm selbst aus dem Projekt geldscht, nicht aber die
Elemente. Um zu Uberprifen, ob Elemente in einem Diagramm verwendet werden, klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf das gewiinschte Paket und wahlen Sie den Befehl In keinem Diagramm verwendete
Elemente auflisten, siehe auch Uberpriifen, wo und ob Elemente verwendet werden @

Wie Sie Elemente aus einem Diagramm oder Projekt I6schen kénnen, finden Sie unter Léschen von

Elementen .
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5.2.5 Andern des Stils von Diagrammen

Sie kénnen das Aussehen (den Stil) von Diagrammen, wie Hintergrundfarbe, Rasterfarbe, RastergrofRe und
Farbe sowie das Aussehen der Diagrammduberschrift andern. Dabei kdnnen Sie entweder den Stil einzelner
Diagramme im Projekt andern oder dieselben Eigenschaften auf alle Diagramme im Projekt anwenden.
Informationen dariiber, wie Sie den Stil von Elemente in einem Diagramm &ndemn, finden Sie unter Andern des
Stils von Elementen@.

Die GroRe von Diagrammen ist durch die Elemente und ihre Anordnung definiert. Um die GroRRe eines
Diagramms anzupassen, ziehen Sie ein Element an einen der Diagrammrander und die Grée wird
automatisch angepasst.

So dndern Sie das Aussehen von Diagrammen:

1. Offnen Sie ein Diagramm (siehe Offnen von Diagrammen).
Beachten Sie die Dropdown-Liste am oberen Rand des Fensters "Stile" und wahlen Sie nach Bedarf
eine der folgenden Methoden:
a. Um nur die Eigenschaften des aktuellen Diagramms zu bearbeiten, wahlen Sie in der Liste den
Eintrag "Diagrammstile". Dieser Wert wird standardmafig ausgewahlt, wenn Sie auf den leeren
Hintergrund des Diagramms klicken (d.h., wenn kein Diagrammelement ausgewahlt ist).

Stile

X

Diagrammstile

ag. Hintergrundfarbe Weibk

|

() ERER /R (EN )
k33 <

[l Eigenschaften l5'Z§lstilliz ElHierarchie

b. Um Anderungen auf alle Diagramme im Projekt anzuwenden, wahlen Sie den Eintrag "Projektstile”
aus. Scrollen Sie in diesem Fall bis zum Ende des Fensters "Stile", bis Sie die zu den Stilen
gelangen, die auf Diagramme angewendet werden (d.h. zu den Stilen, die mit "Diag." beginnen).

3. Andern Sie den Wert der gewiinschten Eigenschaft (z.B. "Diag. Hintergrundfarbe").

Stile, die auf Diagrammebene angewendet wird, setzen diejenigen, die auf Projektebene angewendet
werden, auf3er Kraft.

Wenn ein Stil auler Kraft gesetzt wird, erscheint in der rechten oberen Ecke der auer Kraft gesetzten
Eigenschaft ein kleines rotes Dreieck. Bewegen Sie den Cursor Uber das Dreieck, um einen Tooltipp mit
Informationen Uber die Stilprioritdt zu sehen
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stile O nfo:

Projektstile Diagrammstile' setzen diese Einstellung auBer Kraft
Gespiegelt zeichnen se - LS
Diag. Hintergrundfarbe gradient - @
Diag. Rasterfarbe Schwarz I - @
Diagrammraster anzeigen  |true -
Diag. am Raster ausrichten |true -
Diag. Rastergrofe 15 -
UML-Diagrammuberschrift |abgekirzt -

W
[=] Eigenschaften @ Stile @Hierarchie

AuBBer Kraft gesetzter Diagrammstil

Die folgenden diagrammspezifischen Eigenschaften stehen in Form von Symbolleisten-Schaltfiachen zur
Verfigung. Wenn Sie die Eigenschaft im Fenster "Stile" andern, wird der Status der Symbolleisten-
Schaltflache aktualisiert und umgekehrt.

Raster anzeigen Blendet das Diagrammraster ein bzw. aus.

Diagrammiiberschrift | Blendet die Diagrammuberschrift ein bzw. aus.
anzeigen

44 | Am Raster ausrichten | Wenn diese Eigenschaft aktiviert ist, werden alle Elemente am Raster
ausgerichtet. Bei deaktivierter Eigenschaft werden die Elemente beliebig
unabhangig vom Diagrammraster positioniert.

5.2.6 Ausrichten von Modellierungselementen und Anpassen der
GroRe

Sie kénnen die GrolRe von Elementen im Diagramm folgendermal3en anpassen:

1. Klicken Sie auf ein Element im Diagramm. Daraufhin werden rund um das Diagramm herum mehrere
schwarze Punkte angezeigt..

u jl_ - -
-
L
-

-
= L
i UseCasel b
o =l i

*. extension points £
'liﬁl '.F

. """-1--"""' E=

2. Zehen Sie einen der schwarzen Punkte in die Richtung, in die das Diagramm vergréf3ert werden soll.

Um die Elementgrée wieder auf die Originalgrof3e zurlickzusetzen, wahlen Sie eine der folgenden Methoden:

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH



Anleitung zur Modellierung von...

Diagramme 129

e Kilicken Sie an der rechten unteren Ecke des Elements auf das Symbol Automatische

GroBenanpassung aktivieren.

T
I“ - " I“I“"'i.
,"" UseCase1 b
!

-~

-

-
""!--1-.:-"

CH=P
"x extension points| Automatische GréBenanpassung aktivieren ]
™
[ ]

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Element im Diagramm und wahlen Sie im Kontextmenu

den Befehl GroBe automatisch anpassen..

e Wahlen Sie ein oder mehrere Elemente aus. Klicken Sie im Menl Layout auf GroRe automatisch

anpassen.

Wenn in Diagramm mindestens zwei Modellierungselemente ausgewahlt wurden, kénnen diese aneinander
ausgerichtet werden (so kénnen z.B. beide waagrecht oder senkrecht aneinander ausgerichtet werden, oder in
der GroRRe angeglichen werden). Die Befehle zum Ausrichten oder Anpassen der GroRe von Elementen finden

Sie im Menu Layout sowie in der gleichnamigen Symbolleiste.

O+ -H:ll E? E"é' or ElD ] [ : 51

I 7

= EElN

,

Layout-Symbolleiste

Wenn Sie mehrere Elemente markieren, wird fiir die Aktion, die Sie daran ausfiihren (Ausrichten oder
GrolRe anpassen), als Vorlage das zuletzt ausgewahlte Element verwendet. Wenn Sie z.B. drei
Klassenelemente auswahlen und den Befehl Breite angleichen aufrufen, dann werden alle drei Elemente
in der Breite an die zuletzt ausgewahlte Klasse angepasst. Das zuletzt ausgewahlte Element wird immer
mit einer strichlierten Umrandung angezeigt.

In der folgenden Tabelle finden Sie die Befehle fiir die Ausrichtung von Elementen und die Anpassung ihrer

GroRe:
Symbol | Befehl Anmerkungen
o Linksbiindig
28 Rechtsbiindig
[T Biindig oben
il Biindig unten
o Vertikal zentrieren
alo Horizontal zentrieren
H Waagrecht verteilen Dieser Befehl steht zur Verfiigung, wenn drei oder mehr Elemente
ausgewahlt sind. Die waagrechten Abstande zwischen den
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Symbol | Befehl Anmerkungen

ausgewahlten Elementen werden dadurch gleich grol3 gemacht.

a Senkrecht verteilen Dieser Befehl steht zur Verfugung, wenn drei oder mehr Elemente
ausgewahlt sind. Die senkrechten Abstéande zwischen den
ausgewahlten Elementen werden dadurch gleich gro® gemacht.

ot Horizontal anordnen Mit diesem Befehl werden alle ausgewahlten Elemente im
Diagramm neu positioniert, so dass sie waagrecht nebeneinander
angeordnet werden.

i Vertikal anordnen Mit diesem Befehl werden alle ausgewahlten Elemente im
Diagramm neu positioniert, so dass sie senkrecht Ubereinander
angeordnet werden.

Breite angleichen

Hoéhe angleichen

GroBRe angleichen

Sie kdnnen auch ein automatisches Layout fur alle Elemente im Diagramm durchfihren. Gehen Sie dazu
folgendermalen vor:

¢ Kilicken Sie im Meni Layout auf Automatisches Layout und wahlen Sie eine der folgenden Optionen
aus: Zentriert, Hierarchisch oder Block.

Zentriert Zeigt die Modellierungselemente in der Mitte zentriert an.

Hierarchisch Zeigt die Elemente nach ihren hierarchischen Beziehungen an. So wird z.B. eine
Ubergeordnete Klasse oberhalb der davon abgeleiteten Klassen angezeigt.

Die Optionen fir hierarchisches Layout kénnen Uber das Meni Extras |
Optionen, Register Ansicht, Gruppe Hierarchisch anordnen angepasst
werden.

Block Zeigt die Elemente rechteckig nach Elementgrofie gruppiert an.

5.2.7 Typ-Autokomplettierung in Klassen

Die Autokomplettierung von Datentypen ist in UModel standardmafig beim Hinzufiigen von Operationen und
Attributen zu einer Klasse aktiviert. Auf diese Art kdnnen Sie den Datentyp der Operation oder Eigenschaft
direkt im Diagramm definieren, z.B.:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine Klasse und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl
Neu | Operation.

2. Geben Sie nach den doppelten spitzen Klammern << >> den Namen der Operation, gefolgt von einem
Doppelpunkt ( : ) ein.

3. Daraufhin wird ein Autokomplettierungsfenster gedffnet.
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R R .
1 Account -:I_} _
D_:Q] <<»> Balance:f E_‘:‘
E|' 1
: "---.'-.'-T-'.-'.-'.]Type Mame Mamespace Sil...
R B File Unknown Externals A
B FileDescriptor Unknown Externals
B Finalizer Java Lang:java:lang:re
B FinalizerThread Java Lang:java:lang:re
B FinalReference Java Lang:java:lang:re
(O fioxt  Jwaborie |

Autokomplettierungsfenster

Das Autokomplettierungsfenster bietet die folgenden Funktionalitaten:

e Durch Klick auf einen Spaltennamen wird das Fenster in auf- oder absteigender Reihenfolge nach
diesem Attribut sortiert.

e Durch Ziehen der rechten unteren Ecke kénnen Sie die GroRe des Fensters anpassen.

e Der Inhalt des Fensters kann durch Auswahl der entsprechenden Filter (Kategorien) am unteren Rand
des Fensters gefiltert werden: Klasse, Schnittstelle, Primitivtyp, Datentyp, Enumeration, Klassen-
Vorlage, Schnittstellen-Vorlage, Datentyp-Vorlage.

So aktivieren Sie nur einen der Filter auf einmal:
e Klicken Sie auf die Schaltfidche Einzelmodus 5 . In der obigen Abbildung sehen Sie das

Autokomplettierungsfenster im "Mehrfachmodus", d.h. alle Filter sind aktiviert. Die Schaltfiache
"Einzelmodus" ist deaktiviert.

So aktivieren oder deaktivieren Sie alle Filter auf einmal:

¢ Kilicken Sie auf Alle Kategorien definieren e bzw. Alle Kategorien l6schen o

So deaktivieren Sie die Autokomplettierung:

1. Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen und anschlieRend auf das Register
Diagrammbearbeitung.
2. Deaktivieren Sie das Kontrollkastchen Automatische Eingabehilfe aktivieren.

So rufen Sie die Autokomplettierung bei Bedarf auf (wenn sie deaktiviert ist):
1. Stellen Sie sicher, dass sich der Cursor innerhalb von einem Attribut, einer Operation oder Klasse

hinter dem Doppelpunkt ( : ) befindet.
2. Dricken Sie Strg+Leerzeichen.
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5.2.8 VergroBern und Verkleinern von Diagrammen

Um ein Diagramm auf dem Bildschirm zu vergroBern bzw. zu verkleinern, wahlen Sie eine der
folgenden Methoden:

Rufen Sie den Menubefehl Ansicht | VergroBern (Strg+Umschalt+l) oder Ansicht | Verkleinern

(Strg+Umschalt+0) auf.
Wabhlen Sie in der Symbolleiste Vergroern/Verkleinern einen vordefinierten Prozentwert aus.

100% - _

v

Halten Sie die Strg-Taste gedriickt, wahrend Sie das Mausrad drehen.

So passen Sie den Diagrammbereich an die GroRe des sichtbaren Fensters an:

Rufen Sie den Meniibefehl Ansicht | An FenstergroBe anpassen auf (oder klicken Sie auf die
Symbolleisten-Schaltfiache An FenstergroBe anpassen ).
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5.3 Beziehungen

5.3.1 Erstellen von Beziehungen

Fir eine Beziehung werden normalerweise zwei Elemente benétigt, daher muss lhr Diagramm die Elemente,
zwischen denen Sie Beziehungen hinzufigen mdchten, bereits enthalten. Beziehungen kénnen
folgendermal en erstellt werden:

1. Uber eine Symbolleisten-Schaltfidche fiir die gewiinschte Beziehung (z.B. Assoziation ).
2. Uber die Ziehpunkte, die angezeigt werden, wenn Sie auf ein Element im Diagramm klicken.

Erstellen von Beziehungen mit Hilfe von Symbolleisten-Schaltflachen

Wenn im Hauptfenster von UModel ein Diagrammfenster aktiv (im Fokus) ist, werden in der Symbolleiste alle
wvon diesem Diagramm unterstiitzten Elemente und Beziehungen angezeigt. So bietet etwa ein
Klassendiagramm Symbolleisten-Schaltflichen fiir alle unterstiitzten Beziehungen. Dazu gehéren etwa

Assoziation , Collection-Assoziation , Aggregation , Komposition , Realisierung ,

Generalisierun und andere. Ein Use Case-Diagramm bietet z.B. Symbolleisten-Schaltflachen fur
I
Assoziationen , Generalisierungen sowie Include- und Extend- Beziehungen.

In der Anleitung unten wird beschrieben, wie Sie eine Assoziationsbeziehung zwischen einem Akteur und
einem Use Case (Anwendungsfall) erstellen. Auf dieselbe Art kénnen Sie bei Bedarf auch andere Beziehungen
erstellen.

1. Klicken Sie auf ein Element im Diagramm (Akteur "Standardbenutzer" in der Abbildung unten).
Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache fiir die gewlinschte Beziehung (in diesem Fall

Assoziation )-

3. Platzieren Sie die Maus Uber "Standardbenutzer" und ziehen Sie sie auf ein Zielelement (den Use
Case "get account balance"). Beachten Sie, dass das Zielelement griin markiert wird und die
Beziehung nur akzeptiert, wenn diese gemafl der UML-Spezifikation sinnwoll ist.

pkg Use Case View |

_Standard User

./ get account balance

Assoziation in einem Use Case-Diagramm
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Erstellen von Beziehungen mit Hilfe von Ziehpunkten

Wenn Sie auf ein Element in einem Diagramm klicken, werden eventuell links, rechts, oberhalb und unterhalb
des Elements mehrere Ziehpunkte angezeigt. Die Ziehpunkte werden nur bei Elementen angezeigt, die
Beziehungen unterstlitzen. Jeder Ziehpunkt entspricht einer Beziehungsart. Klassenelemente haben z.B. die
folgenden Ziehpunkte:

Schnittstellenrealisierung
Generalisierung
Assoziation
Collection-Assoziation

Um zu sehen, fur welche Art von Beziehung ein Ziehpunkt verwendet wird, platzieren Sie den Cursor Uber den
Ziehpunkt. In der Abbildung oben dient der ausgewahlte obere Ziehpunkt z.B. zum Erstellen einer
Generalisierungsbeziehung.

Generalisierung

@ SavingsAccount —*
=1 0
womm s B

Um die Beziehung zu erstellen, klicken Sie auf den Ziehpunkt und ziehen Sie den Cursor Uber das gewlinschte
Elemente. Dadurch wird die entsprechende Beziehung (in diesem Fall eine Generalisierung) erstellt.

Account

SavingsAccount

Generalisierungsbeziehung zwischen zwei Klassen

5.3.2 Andern des Stils von Linien und Beziehungen

Sie konnen die Dicke, Farbe und den Krimmungsstil von Linien Uber das Fenster "Stile" andern. AuRerdem
kénnen Sie Text (Beschriftungen) zu Beziehungen hinzufligen, Beschriftungen neu positionieren und diese im
Diagramm entweder flr jede Beziehung einzeln oder alle gemeinsam ein- und ausblenden.

Anmerkung: Achten Sie in der Anleitung unten auf den Unterschied zwischen "Linien" (jede Linie im
Diagramm) und "Beziehungen" wie Assoziation, Generalisierung, Komposition, usw. Alle Beziehungen sind
Linien, dies gilt aber nicht fir den umgekehrten Fall. So ist ein Kommentar oder eine Anmerkung nur eine Linie,
nicht aber eine Beziehung.
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So andern Sie Linieneigenschaften:

1. Klicken Sie im Diagramm auf eine Linie.
2. Definieren Sie im Fenster "Stile" die gewiinschte Eigenschaft (z.B. "Linienbreite").

Stile x
Projektstile A
Geschachtelte Classifier Schi11 | A
Geschachtelte Classifier Schinormal |
Sortie telkeine Sortierung |

GroBe automatisch anpasse/true |
Linienart ‘rechteckig |
Linienbreite 1 |
Syntaxfarben verwenden  [true |

SF Stereotype Clivgrin -ﬂﬁ
SF Name £3F3F3F ___Ra[¥]
SF Typ Blaugran | ﬂﬁ
SF Multiplizitat Dunkelblau || ﬂﬁ ]
=l Eigenschaften @l Stile EI Hierarchie

Die fiir die Eigenschatft "Linienart" verfligbaren Werte stehen auch als Befehle im MenUl Layout | Linienart und
als Symbolleisten-Schaltflachen zur Verfligung. Wenn Sie diese Eigenschaft andern, wird die entsprechende
Symbolleiste aktivund umgekehrt.

Orthogonale Linie Eine Linie, die nur im rechten Winkel abgeknickt wird.

Gerade Linie Eine Linie dieser Art bildet eine gerade Verbindung ohne Wegpunkte
zwischen zwei Elementen.

Benutzerdefinierte Eine Linie dieser Art kann in jedem Winkel gekrimmt werden. Um die Linie
Linie zu verschieben, ziehen Sie einen beliebigen Wegpunkt (kleine schwarze
Punkte) der Linie. Um neue Wegpunkte zu erstellen, klicken Sie an eine
Stelle zwischen zwei Wegpunkten und ziehen Sie die Linie. Um Wegpunkte
zu léschen, ziehen Sie einen Wegpunkt direkt auf einen vorhandenen.

Linienarten kdnnen wie andere Elementstile fiir jede einzelne Linie oder auf einer allgemeineren Ebene
(z.B. auf Projektebene) definiert werden. Der spezifischere Stil setzt den allgemeineren auRer Kraft. Wenn
ein Stil auRer Kraft gesetzt wurde, wird dies durch ein rotes Dreieck neben der betreffenden Eigenschaft im
Fenster "Stile" angezeigt, siehe auch Andern des Stils von Elementen @

So fiigen Sie Beschriftungstext zu einer Beziehung hinzu:

e Kilicken Sie auf eine Beziehung im Diagramm und geben Sie Text ein.
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So verschieben Sie Beschriftungstext:

¢ Kilicken Sie auf die Beschriftung und ziehen Sie sie an eine andere Stelle im Diagramm.
e So verschieben Sie die Beschriftung wieder an die Standardposition: Klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf die Beziehung und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Textlabels | Textlabels

neu positionieren.

e So positionieren Sie mehrere Beschriftungen gleichzeitig neu: Wahlen Sie eine oder mehrere
Beziehungen im Diagramm aus und starten Sie den Menibefehl Layout | Textlabels neu

positionieren.

So blenden Sie den Beschriftungstext ein oder aus:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Beziehung und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl

Textlabels | Alle Textlabels anzeigen/ausblenden.

5.3.3 Anzeigen von Elementbeziehungen

StandardmaRig werden die Beziehungen eines Elements in der Modell-Struktur unter dem jeweiligen Element
angezeigt. So hat etwa die unten gezeigte Klasse Checkingaccount eine Generalisierungsbeziehung zur

Klasse account:

Maodell-Struktur

-[H B Account

-1 B Bank

- B BankWiew

-[F B CheckingAccount
-------- ¢ CheckingAccount
@ < CollectAccountinfo
E:’g} Feziehungen

b o Generalisierung: (Account)
-[# B CreditCardAccount
-[F B SavingsAccount

- = Beziehungen

£

EI Modell-Struktur | = Diagramm-5truktur %% Favoriten

Beziehung im Fenster "Modell-Struk tur”

Anmerkung: Um Beziehungen aus dem Fenster "Modell-Struktur" auszublenden, klicken Sie mit der rechten
Maustaste in das Fenster und deaktivieren Sie die Option Beziehungen in Struktur anzeigen.

Um die Beziehungen eines Elements im Diagramm anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
Element im Diagramm und wahlen Sie im Kontextmeni die Option Anzeigen | <Beziehungsart>.
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5.34 Assoziationen

Eine Assoziation ist eine begriffiche Verbindung zwischen zwei Elementen. Assoziationsbeziehungen werden
wie alle anderen Beziehungen in UModel erstellt, siehe Erstellen von Beziehungen.

Wenn Sie eine Assoziation zwischen zwei Klassen erstellen, wird in die Ursprungsklasse automatisch ein
neues Attribut eingefiigt. Wenn Sie z.B. eine Assoziation zwischen den Klassen car und Engine erstellen,
wird eine Eigenschaft vom Typ Engine zur Klasse car hinzugefligt.

Car Engine
#Propertyl

@’I Property1:Engine

Wenn eine Klasse zu einem Diagramm hinzugefligt wird, werden ihre Assoziationen im Diagramm automatisch
angezeigt, vorausgesetzt, die folgenden Bedingungen treffen zu:

¢ Die Option Assoziationen automatisch erstellen wurde unter Extras | Optionen | Register
Diagrammbearbeitung aktiviert.

e Der Typ des Attributs wurde definiert (im Bild oben hat propertyl den Typ Engine)

e Die Klasse des referenzierten "Typs" ist auch im aktuellen Diagramm vorhanden (in der Abbildung oben
die Klasse Engine).

Sie koénnen die Klasseneigenschaften jeder Klasse explizit als Assoziationen im Diagramm anzeigen. Klicken
Sie dazu mit der rechten Maustaste auf eine Klasseneigenschaft und wahlen Sie einen der folgenden Befehle:

e Anzeigen | <Eigenschaft> als Assoziation
e Anzeigen | Alle Eigenschaften als Assoziationen

Wenn Sie im Diagramm auf eine Assoziation klicken, kénnen ihre Eigenschaften bei Bedarf Uber das Fenster
"Eigenschaften" geandert werden.
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Beziehungen

A Mame Propertyl
g nane
dKind memberEnd

fggregation none

EndKind ownedEnd

[=] Eigenschaften I:'Z'ElStiIe EIHierarchie

Beachten Sie besonders die unten aufgelisteten Eigenschaften. Wenn Sie diese Eigenschaften andern, andert
sich das Aussehen der Assoziation im Diagramm oder es werden verschiedene informative Textbeschriftungen
hinzugefiigt. Informationen zum Anzeigen oder Ausblenden von Textbeschriftungen oder zum Andern des
Aussehens der Beziehung (z.B. Farben oder Linienbreite) finden Sie unter Andern des Stils von Linien und

Beziehungen.

Eigenschaft

Zweck

A: Name

Der Name des Mitglieds am Ende A der Beziehung. Im Car-Beispiel oben ist es
Propertyl.

A: Aggregation

Damit kénnen Sie den Typ der Assoziation am Ende A andern. Wenn Sie diese
Eigenschaft andern, wird auch die Darstellung der Assoziation im Diagramm
geandert. Giltige Werte:

none Kennzeichnet eine normale Assoziation

shared Andert die Assoziation in eine Aggregation

composite  Angert die Assoziation in eine Komposition

A: memberEndKind

Attribute, die an einer Beziehung beteiligt sind, kdnnen entweder zu einer Klasse
oder zur Assoziation gehéren. Diese Eigenschaft definiert, wer der Inhaber dieses
Endes der Beziehung ist und ob dieses Ende der Beziehung "navigierbar" ist. (Mit
"navigierbar" ist gemeint, dass das Ende einen "Pfeil" aufweist). Glltige Werte:

memberEnd Das Mitglied an diesem Ende gehdrt zur Klasse.

Altova UModel 2025 Basic Edition
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Wenn ein Auto z.B. vier Rader hat, ware die Multiplizitat an einem Ende der

Beziehung 1 und am anderen Ende 4.

Car

#Fwheels

Eigenschaft Zweck
ownedEnd Das Mitglied an diesem Ende gehort zur
Assoziation
navigableOwnedEnd Das Mitglied an diesem Ende gehort zur
Assoziation und diese Ende wird navigierbar.
Wenn Sie sowohl das Ende A als auch das Ende B auf ownedEnd setzen, wird
die Assoziation bidirektional.
A: Multiplizitat Multiplizitat definiert die Anzahl der Objekte an diesem Ende der Beziehung.

@‘I wheels:Wheel[4]

—_

4

Wheel

Dieselbe Gruppe von Attributen steht auch fir das Ende B der Beziehung zur Verfiigung.

Wenn im Fenster "Stile" die Eigenschaft Show Assoc. Ownership Punkt anzeigen aktiviert ist, werden
Ownership-Punkte fir die ausgewahlte Beziehung angezeigt. Standardmafig ist diese Eigenschaft auf False
gesetzt. Im Folgenden sehen Sie ein Beispiel fiir eine Klasse, fiir die Show Assoc. Ownership Punkt
anzeigen auf True gesetzt ist:

Car

@‘I Property1:Engine

#Propertyl

+ Engine

Erstellen reflexiver Assoziationen

Assoziationen kdnnen mit derselben Klasse als Quelle und Ziel erstellt werden. Dies ist ein sogenanntes "self
link" oder eine reflexive Assoziation. Damit kann z.B. die Fahigkeit eines Objekts, zum Zweck rekursiver
Aufrufe eine Nachricht an sich selbst zu senden, beschrieben werden. Um ein self-link zu erstellen, klicken Sie

auf die Symbolleisten-Schaltflache "Assoziation" und ziehen Sie diese dann vom Element an eine andere

Stelle im selben Element.

CarOccupant

@‘I driver:CarCccupant[1]

#passenger

#driver

0.4
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Erstellen von Assoziations-Qualifiern

Assoziationen konnen optional mit Assoziations-Qualifiern versehen werden. Qualifier sind Attribute einer
Assoziation. Im Beispiel unten definiert der Assoziations-Qualifier isbn, dass ein Buch anhand dieses
Attributs aus der Liste der Bicher abgerufen werden kann. So figen Sie einen Qualifier hinzu:

1. Erstellen Sie eine Assoziation zwischen zwei Klassen.
2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Assoziation und wahlen Sie Neu | Qualifier.

Library i *
#booklist
oo | .
1 booklistBook[] )

Um Assoziations-Qualifier umzubenennen oder zu I6schen, gehen Sie auf dieselbe Weise vor wie bei anderen

Elementen, siehe Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen und Léschen von EIementen.

5.3.5 Collection-Assoziationen

Eine Collection-Assoziationsbeziehung eignet sich, um anzuzeigen, dass eine Klasseneigenschatft eine
Collection irgendeiner Art ist. So ist etwa die Eigenschaft colors der Klasse ColorBox im Diagramm unten
eine Liste von Farben. Dieser Typ ist in diesem Fall als Enumeration definiert; es kann sich dabei jedoch auch
um eine andere Klasse oder sogar eine Schnittstelle handeln.

ColorBox zenumeration=
Color
@] colors:List<T-> Color> o
#colors
RED
GREEM
BLUE

Bevor Sie Collection-Assoziationen erstellen, muss das UModel-Projekt die Collection-Vorlagen fiir die
gewunschte Projektsprache (wie z.B. Java, C# oder VB.NET) enthalten. Andernfalls wird ein Tooltipp mit dem
Text "Fir diese Sprache wurden keine Collections definiert" angezeigt, wenn Sie versuchen, die Collection-
Assoziation zu erstellen.

n efl ]
Class1- ClassZ _,

T —

E'_ Far diese Sprache (UML Standard Profile] wurden keine Collections definiert

Wenn es sich bei lhrem Projekt um ein reines UML-Projekt handelt (ohne Unterstiitzung fiir eine bestimmte
Code Engineering-Sprache), kdnnen Sie tUber das Menu Extras | Optionen | Diagrammbearbeitung |
Collection-Vorlagen | Register UML Collection-Vorlagen definieren.
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Wenn Ihr Projekt bereits einen Sprach-Namespace (wie z.B. Java, C#, VB.NET) enthalt, sind die Collection-
Vorlagen Uber das Profil dieser Sprache vordefiniert. Sie kénnen Uber das MenUl Extras | Optionen |
Diagrammbearbeitung | Collection-Vorlagen zuséatzliche Vorlagen hinzufiigen.

So erstellen Sie (z.B. zwischen zwei Klassen) eine Collection-Assoziation:

Flgen Sie zwei Klassen zum Diagramm hinzu.

Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Collection-Assoziation .

3. Zehen Sie die Maus von der ersten Klasse auf die zweite Klasse. Daraufhin werden im Kontextmenl
die fir das Projekt definierten Collection-Vorlagen angezeigt und Sie kénnen die gewlinschte
auswahlen.

N

Class1 | Class2

System::Collections: Generic:Comparer

System:: Collections: Generic:EqualityComparer
System:Collections:Generic::Hash5et
SystemuCollections: Generic:KeyedByTypeCollection
System::Collections: Generic:LinkedList
System::Collections:Generic:LinkedListMode

System: Collections::Generic:List

SystemuCollections: Generic:Queue

System::Collections: Generic:5tack

Collection-Assoziationen und Code Engineering

Wenn Sie Programmcode in das Modell importieren, werden standardmafig automatisch Collection-
Assoziationen auf Basis der vordefinierten Collection-Vorlagen erstellt. So aktivieren bzw. deaktivieren Sie
diese Option:

1. Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen.
2. Klicken Sie auf das Register Diagrammbearbeitung.
3. Aktivieren bzw. deaktivieren Sie je nach Bedarf das Kontrollkastchen Collections auflésen.
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Beziehungen

Lokale Optionen x

Ansicht  Beabeiten  Diagrammbearbetung  Datei

Beim automatischen Hinzuflgen von Blemerten

Rickfrage bei mehr als Ijl Elemerten

Stil

Dialog vor dem Hinzuflgen immer anzeigen
Attributbersich anzeigen

Operationsbereich anzeigen

[ ] Bereich fiir geschachtette Classifier anzeigen
[ ] EnumerationLiteralz-Bereich anzeigen

[ ] Erweiterungspurkibersich anzeigen

[ ] Eigenschaftswerte anzeigen

[] .MET-Eigenschaftsbereich anzeigen

Code Engineerng  Versionskontrolle  Skrpting-Umgebung

Beim Hinzufigen von Elementen

Assozigtionen awtomatisch erstellen
auch fur .NET-Eigenschaften erstellen

Eigenen Bereich fir .MET-Eigenschaften verw.

Assozigtionen zu Collections

Collections auflosen

nbekannte exteme Eemente:
o .
nicht qualifizierte aufldsen

Collection-Vordagen...

Bestehende Assoziationen zuricksetzen...

Autokomplettienung

Automatische Eingabehife aktivieren

Cancel Aoply

Die Collection-Assoziationen werden standardmafig auf Basis einer Liste vordefinierter Collection-Vorlagen
aufgelost. Um die vordefinierten Collection-Vorlagen anzuzeigen oder zu andern, klicken Sie auf Collection-

Vorlagen.

Mit Hilfe der Dialogfeld-Schaltfiachen Anhangen, Einfligen bzw. Loschen kdnnen Sie benutzerdefinierte
Collection-Arten einfiigen. Die Spalte Par.Pos. gibt die Position des Parameters, der den Wertetyp der

Collection enthalt, an.
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Collection-Vorlagen

Java  C# VB C++ ML

Anhangen
Worlagenname |Par.Pns. S

java:util:Arraylist
java:util::Abstractlist
javanutil:AbstractCollection
javanutil:AbstractSet
javarutil:AbstractQueue
java:util: Collection
java:util::HashSet
java:util:LinkedList
javautil:List
javanutil:Queue
javautil: Set
javautil:Vector
javanutil:Abstracthlap
java:util: Dictionary
java:util::Hashkap
iavacutilHachtahla

Einfugen

Laozchen

Auf Standardwert setzen

ok

alpalpalpa = o lalalalalalalalalala

Ahbbrechen

A

Dialogfeld "Collection-Vorlagen"

Um die Collection-Vorlagen auf ihre Standardwerte zuriickzusetzen, klicken Sie auf Auf Standardwerte
setzen.

5.3.6 Enthaltbeziehung

Mit Hilfe einer Enthaltbeziehungsassoziation werden z.B. Beziehungen Parent-Child-Beziehungen zwischen
zwei Klassen oder Paketen dargestellt.

So stellen Sie eine Enthadltbeziehung zwischen zwei Klassen dar:

1. Klicken Sie (in einer Klasse oder einem Paketdiagramm) auf die Symbolleisten-Schaltflache

Enthaltbeziehung .
2. Ziehen Sie die Linie mit der Maus von der Klasse, die enthalten sein soll, auf die enthaltende Klasse.

Car Engine

EH Engine
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Beachten Sie, dass die enthaltene Klasse - in diesen Fall Engine - jetzt in einem Bereich von car zu sehen
ist. Dadurch wird die enthaltene Klasse in denselben Namespace platziert wie die enthaltende Klasse.
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54 Stereotype und Eigenschaftswerte

Ein Stereotyp ist ein Erweiterungsmechanismus, mit dem ein vorhandenes XML-Element auf flexible Art
erweitert werden kann, wodurch einige in Standard-UML nicht behandelten Aspekte abgedeckt werden kénnen.
Wenn Stereotype auf ein Element angewendet werden, bedeutet dies, dass das Element zu einem speziellen
Zweck dient. Die vordefinierten UModel-Profile (C#, Java, VB.NET, usw.) enthalten alle fir das Modellieren von
Projekten in den entsprechenden Sprachen erforderlichen Stereotype. Sie kénnen jedoch auch lhre eigenen
Profile (und die entsprechenden Stereotype) erstellen, siehe Erstellen und Anwenden von benutzerdefinierten
Profilen @.

Wenn Sie Quellcode oder Binardateien in das Modell importieren, wendet UModel automatisch auf Basis der
Struktur des urspriinglichen Codes Stereotype auf Elemente an. Wenn z.B. im importierten Java-Quellcode
annotations Modifier vorhanden sind, erhalten die entsprechenden Elemente im Modell das Stereotyp
«annotations». Informationen zu den Elemententsprechungen fir verschiedene Sprachkonstrukte in UModel
und deren Darstellung als Stereotype finden Sie unter UModeI-EIementzuordnungen@.

Sie kénnen Stereotype auch manuell auf Elemente anwenden, wahrend Sie diese modellieren. So kénnen Sie
etwas das Stereotyp «attributes» auf eine C#-Klasse anwenden, wodurch angegeben wird, dass die Klasse
im generierten Code mit Attributen versehen werden muss. Um die Attributwerte im generierten Code zu
definieren, konnen Sie in UModel so genannte "Eigenschaftswerte" hinzufligen, wie unter Anwenden von
Stereotypen gezeigt. Auch bei der XML-Schemamodellierung kommen sehr haufig Stereotype zum Einsatz,
um Elemente wie simpleTypes, complexTypes, Facets, usw. zu definieren.

Auf der grafischen Benutzeroberflache von UModel werden Stereotype innerhalb von doppelten spitzen
Anflihrungszeichen (z.B. «static») angezeigt. Alle in den vordefinierten UModel-Profilen enthaltenen
Stereotype, werden im Fenster "Eigenschaften" angezeigt, wenn Sie auf ein Element klicken. Wenn Sie z.B. in
der Modell-Struktur auf eine Java-Klasse klicken, werden im Fenster "Eigenschaften" ausschliel3lich
Klassenstereotype fir das Java-Profil angezeigt (in diesem Beispiel, «annotations», «static», «strictfp»).

Eigenschaften X
Name BankView
Sichtbarkeit public hd
eaf L
O
O
O

BankView. java

[=] Eigenschaften c'ZEIStiIe EIHierarchie

In Klassendiagrammen werden Stereotype oberhalb des Namens der Klasse angezeigt. Die unten gezeigte
Klasse hat z.B. das Stereotyp «attributes».
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cattributess
Account

@] Balance:decimal

<% aconstructors Account()
<% Calculatelnterest:decimal

Bei Methoden oder Eigenschaften werden Stereotype inline angezeigt, wie z.B. das Stereotyp
«constructor», das in der oben gezeigten Klasse auf die Methode Account() angewendet wurde.

541 Eigenschaftswerte

Stereotype kénnen mit Attributen (Eigenschaftswerten) verkniipft sein. Eigenschaftswerte sind Name-Wert-
Paare, die Zusatzinformationen zum entsprechenden Stereotyp enthalten. So wurde z.B. auf die unten gezeigte
Klasse das Stereotyp «attributes» angewendet. Beachten Sie, dass mit dem Stereotyp «attributes»
Eigenschaftswerte verknlpft sind: ein Schlissel(name) namens "sections" und der Wert "Serializable".

wattributess
sections = Serializable

=attributes=
SavingsAccount

@] Balance:decimal

¥ wconstructors SavingsAccount]
<% Calculatelnterest():decimal

Eigenschaftswerte

Ein Stereotyp kann mehrere Eigenschaftswertpaare haben. Ein Wert kann auch aus einer Gruppe von
Enumerationswerten ausgewahlt werden.

| einfos =y
«Infox 4 Usability = 75% |
DemoClass [~ FlsObsolete = No_ i
n Yes
Mo

Sie koénnen die Art, wie Eigenschaftswerte im Diagramm angezeigt werden, andern oder diese komplett
ausblenden, siehe Mww@. Informationen dartiber, wie Sie die
Eigenschaftswerte eines Stereotyps andern kénnen, finden Sie unter Anwenden von Stereotypen. Ein
Beispiel fir die Erstellung eines Stereotyps mit Eigenschaftswerten finden Sie unter Beispiel: Erstellen und
Anwenden von Stereotypen
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5.4.2 Anwenden von Stereotypen

Durch Anwendung eines Stereotyps auf ein Element geben Sie an, dass das Element einen bestimmten
Verwendungszweck hat. Im Falle der von UModel unterstitzten Codesprachen (wie z.B. C#, VB.NET, Java)
werden Stereotype normalerweise angewendet, um die Grammatik dieser Sprache abzubilden. So kann etwa
auf eine Java-Klasse das Stereotyp «static» angewendet werden.

Bevor Sie Stereotype anwenden kénnen, muss zuerst das entsprechende Profil auf Ihr(e) Paket(e)
angewendet werden. Dies wird in UModel automatisch durchgefiihrt, wenn Sie mit der rechten Maustaste
auf ein Paket klicken und den Befehl Code Engineering | Als {language} Namespace Root definieren
auswahlen. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Anwenden von UModel-Profilen '

Wenn Sie benutzerdefinierte Profile erstellt haben, so missen diese manuell auf das Paket angewendet
werden, siehe Erstellen und Anwenden von benutzerdefinierten Profilen @

So wenden Sie ein Stereotyp auf ein Element an:

1. Klicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" auf das Element. Wenn das Element durch Stereotype
erweitert werden kann, werden diese im Fenster "Eigenschaften" als innerhalb von doppelte spitze

Anfihrungszeichen ("«" und "»") gesetzte Eigenschaften angezeigt.
2. Aktivieren Sie im Fenster "Eigenschaften" das Kontrollkéstchen des Stereotyps (z.B. «static»).

Sie koénnen Stereotype auch anwenden, wahrend Sie Elemente innerhalb eines Klassendiagramms erstellen.

Klicken Sie dazu auf eine Eigenschaft einer Klasse und geben Sie innerhalb der Zeichen "<< und ">>" die
ersten Buchstaben des Texts ein.

_________ A

.r q.

: sattributess :

i Account -

g i
oG LS Baiancidecal A2

wcoNEw ntg |
caf/internal cimal :

______ nullable I
const o

attributes
unsafe

volatile
privateProtected

Einige Stereotype sind mit einer in UML als "Eigenschaftswerte" bezeichneten Liste von Name-Wert-Paaren
verknuipft. Um ein Stereotyp mit Eigenschaftswerten auf ein Element anzuwenden, aktivieren Sie im Fenster
"Eigenschaften" das Kontrollkastchen dieses Stereotyps (in diesem Beispiel «attributes»). Dadurch wird ein
eingerickter Eintrag hinzugefigt, wo Sie den erforderlichen Wert aus einer vordefinierten Liste auswahlen

konnen.
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Eigenschaften b4
astruct: ] Py
«delegates |
«attributess

sections
«zinternal: Attributelsage ~
A CLSCompliant
«statics ContextStatic
«privateProtecteds: Flags W

l _\LoaderOptimization
[=l Eigenschaften | T3 5|MTAThread
MonSerialized
Obsolete
ParamArray

Eigenschaftswerte

Sie kénnen auch mehrere Werte zum selben Schlissel hinzufiigen. Klicken Sie dazu mit der rechten
Maustaste auf den eingerlickten Eintrag und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Eigenschaftswert
hinzufiigen | <name>.

Eigenschaften x

wstructs O P

«delegates ]

wattributes:
sections : - - = ;
R Eigenschaftswert hinzufagen g sections

xinternals

B Eigenschaftswert entfernen

wstatic [

wprivateProtecteds O I

[=] Eigenschaften @Stile @Hierarchie

Alternativ dazu kénnen Sie Eigenschaftswerte auch direkt tUber das Diagramm hinzufligen, indem Sie mit der
rechten Maustaste auf einen Wert klicken und im Kontextmenu den Befehl Neu | Eigenschaftswert
auswahlen.

I gattributess i
: sections = Serializable !
=attributes= —__.5"' L Meu D|| Eigenschaftswert ”
SavingsAccount
Anzeigen 3
&1 Balance:decimal
Knoteninhalt ein-fausblenden... Strg=Umschalt+H
» =constructors SavingsAccount() 4
¢» Calculatelnterest:decimal o Ausschneiden Strg=X
Kopieren Strg=C
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54.3 Anzeigen oder Ausblenden von Eigenschaftswerten

Wenn ein Element Eigenschaftswerte hat, kdnnen Sie alle jeweiligen Eigenschaftswerte entweder in einem
eigenen Kasten oder inline, als Bereich, anzeigen. Eigenschaftswerte kénnen komplett ausgeblendet werden.
Um auszuwahlen, wie Eigenschaftswerte angezeigt werden sollen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
das Element im Diagramm und wahlen Sie die Option Eigenschaftswerte | <Anzeigeoption> aus. Um z.B.
alle Eigenschaftswerte auf3erhalb der Klasse anzuzeigen, klicken Sie im Diagramm mit der rechten Maustaste
auf die Klasse und wahlen Sie Eigenschaftswerte | alle. Um alle Eigenschaftswerte einer Klasse
auszublenden, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Klasse im Diagramm und wahlen Sie den Befehl
Eigenschaftswerte | Keine.

sections = Serializable

wattributess Ij

=attributes=
SavingsAccount

&1 Balance:decimal

% «constructors SavingsAccount])
™ Calculatelnterest(:decimal

AuBBerhalb einer Klasse angezeigte Eigenschaftswerte

Ein- und Ausschalten des Kompaktmodus

Wenn einige Werte in einem Eigenschaftswertekasten leer sind, kénnen Sie nur die leeren Werte
folgendermal3en ausblenden:

1. Wahlen Sie einen Eigenschaftswertekasten (mit sowohl leeren als auch nicht leeren Werten) im
Diagramm aus.

Class OrgChart-Schema J

I e e b
: welements =

: id =
| block = substitution
:final = restriction
fixed =
’__,.-4 form =
-

1
- lnillable =
gl -IE.H.

[#] «element=
OrgChart

2. Kilicken Sie in der rechten unteren Ecke des Kastens auf den Ziehpunkt Kompaktmodus
ein-/ausschalten El

Im erweiterten Zustand [B] werden auch die leeren Werte angezeigt. Im reduzierten Zustand [=] werden die
leeren Werte ausgeblendet.
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Globale Anderung der Anzeige von Eigenschaftswerten

Sie koénnen die Anzeigen von Eigenschaftswerten entweder, wie oben gezeigt, fur einzelne Elemente oder
global auf Projektebene andern.

So andern Sie die Anzeige von Eigenschaftswerten auf Projektebene:

1.

Wahlen Sie aus der Liste am oberen Rand des Fensters "Stile" € Projektstile aus.

2. Scrollen Sie hinunter bis zur Eigenschaft Eigenschaftswerte anzeigen und wahlen Sie die

gewunschte Option aus der Liste aus (z.B. alle, leere ausblenden).

Styles x
Project Styles W
Show Parameter true ]| ES
Show Par.direction true ]|
Show Property Type true |
Show MET properties in own £ Show expanded |
Show Expression bodies Show far all |
Show ExtensionPoints true ]|
Show Tagged Values |
Show Execution Specifications
Show Message Numbers element
Show Message Parameters element, hide empty
Show Type Modifiers all
Show Assoc, Ownership Dot
Mamespace Display Mode in compartment
Show region names on states Ilguc‘:_:umpartment, compadt —

Draw Mirrored false ]| W

=] Properties @St_r.rles ElHierarch],-‘

Informationen dariiber, wie Sie Stile auf verschiedenen Ebenen dndern, finden Sie unter Andern des Stils von

Elementen

Maogliche Anzeigeoptionen

In der Tabelle unten sehen Sie eine Liste mdglicher Optionen fir die Anzeige von Eigenschaftswerten. Diese
Optionen sind ahnlich, wenn Sie Eigenschaftswerte global oder nur fir einzelne Elemente dndern.

Keines

Blendet alle Eigenschaftswerte aus.

Alle

Zeigt die Eigenschaftswerte eines Elements (z.B.
einer Klasse) sowie diejenigen von Elemente im
Eigentum der Klasse wie z.B. Attributen und
Operationen an.

Alle, leere ausblenden

Zeigt nur die Eigenschaftswerte, fur die ein Wert
vorhanden ist, an.
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Element Zeigt die Eigenschaftswerte eines Elements (z.B.
einer Klasse) an, nicht aber diejenigen von Attributen,
Operationen, usw. im Eigentum der Klasse.

Element, leere ausblenden Zeigt nur die Eigenschaftswerte eines Elements, fur
die ein Wert vorhanden ist, an.

Im Bereich Zeigt die Eigenschaftswerte in einem separaten
Bereich an. So hat etwa die unten gezeigte Klasse
einen Bereich «attributes», der Eigenschaftswerte
enthalt.

«attributes=
SavingsAccount

wTttributes s

sections = Serializable

@] Balance:decimal

¥ «constructors SavingsAccount()
¢» Calculatelnterest(j:decimal

Im Bereich, leere ausblenden Zeigt nur die Eigenschaftswerte, fiir die ein Wert
vorhanden ist, in einem Bereich an.

Im Bereich, kompakt Wie oben.
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6 Projekte und Code Engineering

Dieses Kapitel enthalt Informationen zur Erstellung von UModel-Projekten (entweder von neuen Projekten oder
durch Import von Daten aus Quellcode oder Binardateien). AulRerdem werden darin verschiedene Operationen
im Zusammenhang mit Code Engineering mit UModel beschrieben. Dazu zahlen:

e Forward Engineering (Generieren von Code anhand eines UModel-Projekts)
e Rewerse Engineering (Importieren von Quellcode in ein UModel-Projekt)
e Roundtrip Engineering (Synchronisieren von Modell und Code in beide Richtungen je nach Bedarf)

Die Menubefehle zum Code Engineering stehen im Menu Projekt zur Verfligung. So kdnnen Sie etwa mit dem
Menubefehl Projekt | Quellprojekt importieren C#- oder VB.NET Visual Studio-L6sungen oder Java-Code
importieren und anhand dieses Codes UModel-Diagramme generieren. Wenn keine Projektlosung zur
Verfugung steht, verwenden Sie den Menubefehl Projekt | Quellverzeichnis importieren, siehe Importieren
wvon Quellcode (Reverse Engineering)@. Auch Java-, C#- und VB.NET-Binardateien kénnen importiert werden,
vorausgesetzt, es werden einige grundlegende Voraussetzungen erfiillt, siehe Importieren von Java-, C#- und
VB.NET-Binardateien @.

Die oben erwahnten Code Engineering-Operationen kénnen nicht nur auf Programmiersprachen, sondern auch
auf Datenbanken und XML-Schemas angewendet werden. So kénnen Sie etwa mit dem Menlbefehl Projekt |

XML-Schema-Datei importieren ein Reverse Engineering eines vorhandenen XML-Schemas durchfiihren und
automatisch ein Klassendiagramm anhand dieser Datei generieren.

Unter UModeI-EIementzuordnungen@ finden Sie eine Liste von Zuordnungen zwischen UModel-Elementen
und Elementen in den einzelnen unterstitzten Sprachprofilen (darunter auch Datenbanken und XML-
Schemas).
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6.1 Verwalten von UModel-Projekten

Ein UModel-Projekt dient als Container fir UML-Modellierungselemente, Diagramme und verschiedene von
Ihnen definierbare Einstellungen zum Projekt. UModel-Projekte werden mit der Dateierweiterung .ump (UModel-
Projektdatei) gespeichert.

UModel zwingt Sie nicht, sich bei der Modellierung an eine bestimmte vordefinierte Reihenfolge zu halten. Sie
kénnen jeden Modellelementtyp zum Projekt hinzufligen: UML-Diagramm, Paket, Akteur usw. - und zwar in
jeder beliebigen Reihenfolge bzw. an jeder beliebigen Stelle. Alle Modellelemente kénnen auf dem Register
"Modell-Struktur" eingefiigt, umbenannt und geléscht werden, d.h. Sie missen diese Elemente nicht unbedingt
als Teil eines Diagramms erstellen.

6.1.1 Erstellen, Offnen und Speichern von Projekten

Wenn Sie UModel zum ersten Mal starten, wird automatisch ein neues Projekt gedffnet. Bei spateren
Ausfihrungen wird das zuletzt verwendete Projekt gedffnet.

Anmerkung: UModel enthalt eine Reihe von Beispielprojekten, anhand welcher Sie die Grundlagen der
Modellierung erlernen und die grafische Benutzeroberflache von UModel kennenlernen kénnen. Diese Projekte
befinden sich im folgenden Ordner: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples.

So erstellen Sie ein neues Projekt:

e Kiicken Sie im Menu Datei auf Neu (oder klicken Sie auf die Symbolleistenschaltflache Neu).

Daraufhin wird ein neues Projekt mit dem Standardnamen NeuesProjekt1 erstellt. AuRerdem werden die
folgenden Pakete automatisch zum Projekt hinzugefigt und im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt.

e Root
e Component View

Diese beiden Pakete haben einen speziellen Zweck und sind die einzigen, die, wie im Tutorial unter Eorward
Engineering (Modell zu Code)® erlautert, nicht umbenannt oder geldscht werden kdnnen.

Nachdem Sie das Projekt erstellt haben, konnen Sie Modellierungselemente wie UML-Pakete und Diagramme
dazu hinzufiigen, siehe Erstellen von Elementen @ und Erstellen von Diagrammen.
So fiigen Sie ein neues Paket hinzu:
1. Rechtsklicken Sie auf das Paket, unter dem das neue Paket angezeigt werden soll (in einem neuen
Projekt entweder "Root" oder "Component View").

2. Wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Neues Element | Paket.

Beachten Sie, dass Paket sowie andere Modellierungselemente auch iber UML-Diagramme hinzugefligt
werden konnen. Sie werden in diesem Fall automatisch im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt.
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So fligen Sie ein neues Diagramm hinzu:
¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Paket in der Modell-Struktur und wahlen Sie Neues
Diagramm.
So fiigen Sie Elemente zu einem Diagramm hinzu:
o Wahlen Sie eine der folgenden Methoden:
= Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Diagramm und Wahlen Sie Neues Element |
<Elementart> aus dem Kontextmenu aus.
= Ziehen Sie das gewlnschte Element aus der Symbolleiste.
Ein Arbeitsbeispiel zur Erstellung eines Projekts und zum Generieren von Programmcode anhand dieses
Projekts finden Sie unter Eorward Engineering (Modell zu Code).
So 6ffnen Sie ein vorhandenes Projekt:
e Klicken Sie im Menii Datei auf Offnen und navigieren Sie zur .ump-Projektdatei.
Anmerkung: Externe Anderungen, die an der Projektdatei oder inkludierten Dateien extern vorgenommen
wurden, werden automatisch erkannt und es erscheint eine entsprechende Meldung, ob das Projekt neu
geladen werden soll. Diese Funktion kann Gber Extras | Optionen | Register Datei deaktiviert werden.
So speichern Sie ein Projekt:

e Kilicken Sie im Menu Datei auf Speichern (oder Speichern unter).

Alle projektrelevanten Daten werden in der UModel-Projektdatei (Dateierweiterung *.ump (UModel-Projektdatei)
gespeichert.

Anmerkung: Die *.ump-Datei ist ein XML-Dateiformat, auf das beim Speichern die Option "Pretty Print" aus

dem Menl Extras | Optionen | Register Datei angewendet werden kann.

6.1.2 Offnen von Projekten iiber eine URL

Zusatzlich zu lokalen Projekt-Dateien kdnnen Sie Dateien auch Uber eine URL 6ffnen. Es werden die Protokolle
HTTP, HTTPS und FTP unterstitzt. Beachten Sie, dass von URLs geladene Dateien nicht wieder unter ihrem
urspringlichen Pfad gespeichert werden kénnen (d.h. Sie haben nur Lesezugriff auf die Datei), es sei denn, Sie
haben diese, wie unten gezeigt, von einem Microsoft® SharePoint® Server ausgecheckt.

So offnen Sie eine Datei liber eine URL:

1. Klicken Sie im Dialogfeld Offnen auf Zu URL wechseln.
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Yl Offnen
Look in: | [7] R ~| @& @
i Mame Date modified Type ™
: AP 9/1/201612:24 PM  File fol
ERick aciess Bank_MultiLanguage_CSharp 9/1/2016 1224 PM  File fol
- Bank_MultiLanguage_lava 9172016 12:24 PM File fol
Bmps 9/1/201612:24 PM  File fol
Desktop IDEPIugin 9/1/2016 1224 PM  File fol
. Scripting 9/1/2016 12:24 PM File fol
™ StateMachineCodeGeneration 81172016 12:24 PM File fol
Libraries Tutorial 582017 411 PM File fol
(% Bank_BPMN.ump 4/18/2017 10:35 AM  Altova
% % Bank_BPMMNZ.ump 401872017 1035 AM  Altova
This PC %Eank_CSharp.ump 41872017 10:35 AM  Altova
% Bank_lava.ump 4182017 10:35 AM Altova
@ [ Bank MultiLanauaae.umo 411872017 10:35 AM  Altova ¥
" < >
Metwork
File name: w | I Cpen |
Files of type: UModel-Projekte {*.ump) w Cancel
Zu URL wechseln

2. Geben Sie die URL der Datei in das Textfeld Datei-URL ein und klicken Sie auf Offnen.

© 2019-2025 Altova GmbH Altova UModel 2025 Basic Edition



156 Projekte und Code Engineering Verwalten von UModel-Projekten

Datei-URL: | hitp: / fexarmple. org Myl M odelProject. ump " |
Datei laden
(®) Cache/prosy veny. () Mewu laden
|dentifiziering
Benutzer: | Pazgwiort: | ] Passwort speichern

awizchen Applikationzstarts

Warhandene D ateien:
Server URL: | v| Durchauchen

[ ] Microzoft® SharePoint® 5 erver

M euer Ordner Lozchen

Zum Dialogfeld "'Dater*' wechzeln Offren Abbrechen

Falls fiir den Server eine Passwort-Authentifizierung erforderlich ist, werden Sie aufgefordert, den
Benutzernamen und das Passwort einzugeben. Wenn Sie méchten, dass sich UModel den Benutzernamen
und das Passwort fiir das nachste Mal merkt, geben Sie diese in das Dialogfeld "Offnen" ein und aktivieren Sie
das Kontrollkdstchen Passwort speichern zwischen Applikationsstarts.

Wenn sich die zu ladende Datei wahrscheinlich nicht andern wird, aktivieren Sie die Option Cache/proxy
verwenden, damit die Daten im Cache gespeichert werden und die Datei schneller geladen wird. Wenn die
Datei bei jedem Start von UModel neu geladen werden soll, wahlen Sie Neu laden.

Far Server mit Unterstitzung fur Web Distributed Authoring and Versioning (WebDAV) kénnen Sie die
Verzeichnisse nach Eingabe der Server-URL in das Textfeld Server URL und Klicken auf Durchsuchen
durchsuchen.

Anmerkung: Die Funktion Durchsuchen steht nur auf Servern, die WebDAV unterstiitzen und auf Microsoft
SharePoint Servern zur Verfligung.

Wenn es sich beim Server um einen Microsoft® SharePoint® Server handelt, aktivieren Sie das
Kontrollkastchen Microsoft® SharePoint® Server. Darauthin wird im Vorschaubereich angezeigt, ob die
Datei eingecheckt oder ausgecheckt ist.
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Open >
File LIRL: hitp: A4 Y Document s/B ank_CSharpoump w
File load
(®) Use cache/prosy (") Reload
| dentification
Izer | Fazzwaord: | @@e8e® | ] Remember password

between application starts

Available files
Semer URL: | hitp: /f R | Browse

Thiz iz a Microzoft® SharePoint® Server

=W Documents *
- Forms
#-[im Reports

o)

E ExpReport.sps Check Out...
@ ExpReportxml Check In...
~{id ExpReportasd Unda Check Out.. 2

Mew Folder Delete

Switch ta File Dialog Cancel

Dateien kénnen einen der folgenden Status haben:

@ Eingecheckt. Die Datei kann ausgecheckt werden.

@ Von einem anderen Benutzer ausgecheckt. Kann nicht
ausgecheckt werden.

= Lokal ausgecheckt. Kann bearbeitet und eingecheckt werden.

Um die Datei in UModel andern zu kdnnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Datei und wahlen Sie
den Befehl Auschecken. Wenn eine Datei von Microsoft® SharePoint® ausgecheckt wurde, werden die
Anderungen in der Datei beim Speichern der Datei in UModel zuriick an den Server gesendet. Um die Datei am
Server wieder einzuchecken, klicken Sie im Dialogfeld oben mit der rechten Maustaste auf die Datei und
wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Einchecken (Melden Sie sich alternativdazu am Server an und fihren
Sie diese Operation direkt vom Browser aus aus). Um Anderungen, die seit dem letzten Check-out an der Datei
vorgenommen wurden, zu verwerfen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Datei und wahlen Sie den
Befehl Auschecken riickgédngig (oder fihren Sie diese Operation tUber den Browser aus).

Beachten Sie dazu Folgendes:
e Wenn eine Datei bereits von einem anderen Benutzer ausgecheckt wurde, steht Sie nicht zum

Auschecken zur Verfugung.
e Wenn Sie eine Datei in einer Altova-Applikation auschecken, kdnnen Sie sie nicht in einer anderen
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Altova-Applikation auschecken. Die Datei gilt bereits als fur Sie ausgecheckt.

6.1.3 Verschieben von Projekten in ein neues Verzeichnis

UModel-Projekte und generierter Code kénnen ganz einfach in ein anderes Verzeichnis (oder auf einen anderen
Computer) verschoben und dort erneut synchronisiert werden.

Dazu gibt es zwei Methoden:

e Wahlen Sie die MenuUoption Datei | Speichern unter... und klicken Sie auf Ja, wenn Sie gefragt
werden, ob die Dateipfade an den neuen Projektordner angepasst werden sollen.

Dieses Projekt enthalt relative Dateipfade.
Machten Sie alle diese Dateipfade in den neuen Projektdateipfad dndern?

la | Mein Abszolut machen

e Kopieren Sie das UModel-Projekt (*.ump) in einen neuen Ordner und passen Sie die
Codegenerierungspfade fiir die einzelnen beteiligten Komponenten an.

Als Beispiel fur die zweite Methode 6ffnen Sie das folgende Beispielprojekt: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamplesBank_Multilanguage.um

p.

1. Suchen Sie in der Modell-Struktur die Komponente Bankview.
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[Root

@/ | Behavior View
A/ 1 Component View
-------- =7 Bank realizations
- 7 BankView
.-!_“!Cnmpnnent‘ufiew [Bank Server.ump]
-------- !_“!Cnmpnnentview [Bank_MultiLanguage_
.-!_“!Ccnmpcnnent‘ufiew [Banking access.ump]
.-E!_"!Cnmpnnent‘u"iew [BankView.ump]
@ £] BankView
@[ " Deployment View
@/ Design View
& | Interaction View
A _E:'«“!JDKE.C- [Java [types only).ump]
- [ Unknown Externals
-!_“!Use Case View [Bank_MultiLanguage_Use
-H 7 C# Profile [C# Profile.ump]
o] !:';!.Iav.ra Profile [lava Profile.ump]

£ >
EI Model Tree | = Diagram Tree | {E—‘ Favarites

2. Suchen Sie im Fenster "Eigenschaften" die Eigenschaft Verzeichnis, und geben Sie dort den neuen

Pfad an.

Mame BankView GUI

gqualified name Component View:BankView::Bz
Elementart Komponente

Sichtbarkeit public x|
leaf O

abstrakt O

isFinalSpecialization ]

indirekt instantiiert

Codesprache lavas.0 (1.5) x|
Werzeichnis Ch\Users\Documents'Altovalk ..
fir Code-Engineering verwei|[]

[Zl Eigenschaften ‘ @l Stile | EI Hierarchie

3. Synchronisieren Sie das Modell erneut mit dem Code.
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6.14 Anwenden von UModel-Profilen

Wenn Sie in UModel ein neues Modellierungsprojekt beginnen, sind im Projekt standardmafig noch keine
Geschaftsanwendungen oder Code Engineering-Sprachen definiert, die Sie bendtigen werden. Um daher fir |hr
UML-Projekt eine Domain oder Sprache einzustellen, missen Sie ein Profil darauf anwenden.

Es wird zwischen zwei Profilarten unterschieden:

¢ In UModel vordefinierte Profile (dazu gehdren C#, VB.NET, Java, usw.).
e Benutzerdefinierte Profile, die Sie erstellen kénnen, um UML fiir lhre spezifische Domain bzw. lhre
Bedurfnisse zu erweitern.

Uber den Meniibefehl Projekt | Unterprojekt inkludieren konnen Sie jedes der vordefinierten Profile zu lhrem
Projekt hinzufligen. AuRerdem werden Sie, immer, wenn Sie eine Aktion durchfiihren, fir die ein bestimmtes
Profil bendtigt wird, von UModel aufgefordert, ein vordefiniertes Profil anzuwenden. Wenn Sie z.B. mit der
rechten Maustaste auf ein neues Paket klicken und im Kontextmen( die Option Code Engineering | Als Java
Namespace Root definieren auswahlen, werden Sie aufgefordert, das Java-Profil darauf anzuwenden.

Mit diesem Befehl wird das UModel Java Profile inkludiert
und auf das ausgewadhlte Paket angewendet,
Mochten Sie fortfahren?

Um die wollsténdige Liste der vordefinierten UModel-Profile anzuzeigen oder diese manuell zu Ihrem Modell
hinzuzufiigen, wahlen Sie den Menubefehl Projekt | Unterprojekt inkludieren. Siehe auch Inkludieren von

Unterprojekten .

Eine Anleitung zum Erstellen von benutzerdefinierten Profilen zur Erweiterung oder Anpassung von UML finden
Sie unter Erstellen und Anwenden von benutzerdefinierten Profilen @ .

6.1.5 Aufteilen von UModel-Projekten

UModel-Projekte kénnen in mehrere Unterprojekte aufgeteilt werden, sodass mehrere Entwickler
unterschiedliche Teile eines einzigen Projekts gleichzeitig bearbeiten kdnnen. Unterprojekte sind genau wie
UModel-Standardprojektdateien und haben dieselbe *.ump-Erweiterung. Die einzelnen Unterprojekte kénnen zu
einem Versionskontrollsystem hinzugefugt werden. Das Projekt der obersten Ebene wird als als Hauptprojekt
bezeichnet.

Unterprojekte kénnen anhand beinahe jeden Pakets im Hauptprojekt erstellt werden. Sie kénnen auswahlen, ob
das Unterprojekt vom Hauptprojekt aus bearbeitet werden kénnen soll oder ob es schreibgeschutzt sein soll.
Wenn es schreibgeschutzt ist, kann das Unterprojekt nur bearbeitet werden, wenn es als eigenstandiges
Projekt gedffnet wird.
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Unterprojekte kdnnen beliebig strukturiert werden, in einer flachen oder einer hierarchischen Struktur oder in
Form einer Kombination aus beiden. Dadurch kann praktisch jedes Paket eines Hauptprojekts in
Unterprojektdateien aufgeteilt werden.

Im Eenster "Modell-Struktur" € werden Unterprojekte innerhalb von eckigen Klammern mit dem jeweiligen
.ump-Dateinamen rechts davon angezeigt. So enthalt etwa das unten gezeigte Projekt
(Bank_MultiLanguage.ump aus dem Verzeichnis C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples) mehrere Unterprojekte.

Modell-Struldur =

Root
[ Behavior View
| Component View
e Deployment Yiew
=1 Design View

- 1Account Transfer

-[# =#| Bank Server [Bank Server.ump]

[ = Banking access [Banking access.ump]
- £ BankView [BankView.ump]

-[ = Beziehungen

Interaction View

T IGKE aua Hvnes om S
=7 JDK5.0 [Java [types o

Use Case View [Bank_MultiLanguage_Use Case View.ump]

+<}:=-'- € |LF Frotile. umg

- [+ #]Java Profile [Java Profile.ump]

EEH BB E

EI Modell-Struktur | & Diagramm-5truktur %‘%‘ Favoriten

Beim Code Engineering werden alle untergeordneten Komponenten eines Unterprojekts berlicksichtigt. Es
besteht kein Unterschied zwischen einer einzelnen Projektdatei oder einer Projektdatei, die aus mehreren
editierbaren Unterprojekten besteht. Dies gilt auch fiir UML-Diagramme. Auch diese Diagramme kénnen auf der
Haupt- oder Unterprojektebene bearbeitet werden.

Anmerkung: Sie kénnen Pakete und darin enthaltene UML-Diagramme auch in verschiedenen Projekten
gemeinsam verwenden. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Ereigeben von Paketen und

Diagrammen.

Erstellen von Unterprojekten

Um ein Unterprojekt zu erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Paket und wahlen Sie im
Kontextmenl den Befehl Unterprojekt | Neues Unterprojekt erstellen.
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Meues Unterprojekt erstellen

Dateipfad:
|Bank‘u‘iew.ump

Pfad relativ zu Bank_MultiLanguage ump machen

Elemente des Unterprojekts inkludieren

() Bearbeithar

Schreib hitzt
(@ Schreibgesc pe—

Klicken Sie auf die Schaltflache Durchsuchen und wahlen Sie das Verzeichnis, in dem das Unterprojekt
gespeichert werden soll, aus.

Aktivieren Sie das Optionsfeld Bearbeitbar, damit das Unterprojekt vom Hauptprojekt aus bearbeitet werden
kann. (Wenn Sie "Schreibgeschitzt" auswahlen, kann es im Hauptprojekt nicht bearbeitet werden.)

Anmerkung: Der Dateipfad des Unterprojekts kann jederzeit durch Rechtsklick auf das Unterprojekt und
Auswahl des Befehls Unterprojekt | Dateipfad bearbeiten geandert werden.

Offnen und Bearbeiten von Unterprojektdateien

Sie kénnen ein Unterprojekt direkt vom Hauptprojekt aus als eigenes UModel-Projekt 6ffnen. Dazu sollte es
keine nicht aufgeldsten Referenzen auf andere Elemente geben. UModel fiihrt bei Erstellung eines
Unterprojekts anhand des Hauptprojekts und beim Speichern einer Datei automatisch eine Uberpriifung durch.

Um ein Unterprojekt als eigenstandiges Projekt zu 6ffnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste im
Hauptprojekt auf das Unterprojektpaket und wahlen Sie den Befehl Unterprojekt | Als Projekt 6ffnen.
Daraufhin wird eine weitere Instanz von UModel gestartet und das Unterprojekt wird als Hauptprojekt geoffnet.
Alle nicht aufgeldsten Referenzen werden im Fenster "Meldungen" angezeigt.

Wiederverwendung von Unterprojekten

Unterprojekte, die von einem Hauptprojekt abgespalten wurden, kénnen in jedem beliebigen anderen
Hauptprojekt verwendet werden.

1. Offnen Sie ein Projekt und wahlen Sie den Befehl Projekt | Unterprojekt inkludieren.
2. Klicken Sie auf die Schaltflache "Durchsuchen" und wahlen Sie die gewlinschte .ump-Datei aus.
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Unterprojekt inkludieren

At des Inkludierens

{®) Durch Referenz: Referenz auf die Criginaldaten lhres Unterprojekts speichem.
Elemente des Unterprojekts inkludieren: () Bearbeitbar (®) Schreibgeschiitzt
(") Als Kopie: Eine Kopie der freigegebenen Daten lhres Unterprojekts in lhrer
UModel-Projektdatei speichem. Referenzen auf die Originaldaten gehen
veroren.

Stil der inkludierten Diagramme
Stile beibehalten: Alle inkludietten Diagramme erscheinen so wie im Unterprojekt definiert.

Projektdateistie verwenden:  In den Diagrammen werden die aktuellen Projektdateistile verwendet.

CH7 1WNET Standard 2.0 for CH7.1 fypes only).ump
Pfad relativ zu MeuesProjekt1 machen Mhbrechen

3. Wahlen Sie aus, wie die Datei inkludiert werden soll; durch eine Referenz oder als Kopie.

Speichern von Projekten

Wenn Sie die Hauptprojektdatei speichern, werden auch alle editierbaren Unterprojektdateien gespeichert. Sie
sollten daher auRerhalb der freigegebenen/Unterprojektstruktur keine Daten (Komponenten)
erstellen/hinzufiigen, wenn das Unterprojekt in einer Hauptprojektdatei als "editierbar" definiert ist. Wenn es
noch Daten auBerhalb der Unterprojektstruktur gibt, wird im Fenster "Meldungen" eine Warnmeldung
angezeigt.

Speichern von Unterprojektdateien

Beim Speichern von Unterprojekten (von der Hauptprojektebene aus) werden alle Referenzen auf gleichrangige
und untergeordnete Unterprojekte berticksichtigt und gespeichert. Wenn z.B. zwei gleichrangige Unterprojekte,
namlich sub1 und sub2 existieren und in sub1 Elemente aus sub2 verwendet werden, dann wird sub1 so
gespeichert, dass darin automatisch auch Referenzen auf sub2 enthalten sind.

Wenn sub1 als ein Hauptprojekt gedffnet wurde, so wird es als unabhangiges Projekt betrachtet und kann ohne
Referenz auf das eigentliche Hauptprojekt bearbeitet werden.

Wiedereingliedern von Unterprojekten in das Hauptprojekt

Zuvor definierte Unterprojekte kénnen wieder zuriick in das Hauptprojekt kopiert werden. Wenn das Unterprojekt
keine Diagramme enthalt, so wird es sofort wieder eingegliedert. Falls das Unterprojekt Diagramme enthalt,
wird das folgende Dialogfeld angezeigt:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Unterprojekt und wahlen Sie den Befehl Unterprojekt |
Als Kopie inkludieren. Daraufhin wird das Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren" gedffnet, in dem Sie
die Diagrammstile, die Sie beim Inkludieren des Unterprojekts verwenden mdchten, definieren kénnen.
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Include Subproject

Kind of include
Include by reference:  Store a reference to the onginal data of your subproject.
Include subproject elements: Editable Readaonly
Include as a copy: Store a copy of the shared data of your subproject in your UMadel

project file. References to the original data will be lost.

Styles of included diagrams
(") Retain styles: Included diagrams will appear as defined in their subproject.

(®)ilise project file styles: Diagrams will use cument project file styles.

Malke path relative to Bank_MultiLanguage ump Crice

2. Wahlen Sie die gewtinschte Stiloption aus und klicken Sie anschliefiend auf OK.

6.1.6 Inkludieren von Unterprojekten

Wenn Sie Code anhand eines Modells generieren oder Quellcode in ein Modell importieren mdchten, muss ein
Profilprojekt fur die jeweilige Sprachen (z.B. fir C#, Java, VB.NET) in Ihr UModel-Projekt inkludiert werden.

Um ein UModel-Projekt als Unterprojekt eines anderen UModel-Projekts zu inkludieren, wahlen Sie den
Menubefehl Projekt | Unterprojekt inkludieren. Wie unten gezeigt, stehen auf dem Register Basic diverse
.ump-Unterprojekte (fir das Code Engineering erforderliche Sprachprofile) zur Verfligung. Zusatzlich dazu steht
eine Reihe von .ump-Unterprojekten mit C#-, Java- und VB.NET-Typen nach Version geordnet auf den
entsprechenden Registern zur Verfligung.

Damit beim Code Engineering alle Typen richtig erkannt werden, missen sowohl das Sprachprofil (z.B.
das C#-Profil) als auch das Typprojekt der entsprechenden Sprachwersion (z.B. .NET 5 fiir C# 9.0)
inkludiert werden, da sonst im Projekt ein Paket namens "Unbekannte externe Elemente”, das alle nicht
erkannten Typen enthalt, erstellt wird.

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH



Projekte und Code Engineering Verwalten von UModel-Projekten 165

Unterprojekt inkludieren

Bazic CH Java VB oK

@ \MET Standard 2.0 for CZ7.1 (types ~ Abbrechen

onhy).ump

@ Microsoft.MET4.7.1 for CET.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft. NET4.6 for C26.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft.MET4.5 for CF5.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft. NET4.0 for C24.0 (types

onlyl.ump

£ T Microsoft.NET3.5 for C£3.0 (types e |Durt:hsud1&n...|

Beschreibung:

Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren”

Die Register und UModel-Projekte im Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren" sind konfigurierbar. UModel liest
diese Informationen aus dem folgenden Pfad (relativ zum Ordner "Programme" lhres Betriebssystems):
\Altova\UModel2025\UModelinclude. Beachten Sie, dass sich die Projektdateien auf dem Register Basic
direkt unterhalb des Ordners UModellnclude befinden, wahrend sich die Projekte auf den verschiedenen Java-,
VB- und C#-Registern in Unterordnern des Ordners UModelinclude befinden.

So zeigen Sie alle derzeit importierten Projekte an:

e Wahlen Sie die MenUoption Projekt | Unterprojekt separat 6ffnen.
Das Menl, das erscheint, enthdlt die aktuell inkludierten Unterprojekte.

IInterprojekk als Projekk affnen r Java Lang (kypes anly ), ump

Java Profile.ump

Meldungen lschen

So erstellen Sie im Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren™ ein benutzerdefiniertes Register:

¢ Nauvigieren Sie zum Ordner \Altova\UModel2025\UModelinclude (relativzu Ihrem Ordner
"Programme") und erstellen Sie lhren benutzerdefinierten Ordner unterhalb, z.B.
\UModelinclude\myfolder. Als Name des Registers im Dialogfeld "Unterrprojekt inkludieren" wird der
Name, den Sie dem Ordner geben, angezeigt.
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e Kopieren Sie alle .ump-Dateien, die Sie auf dem entsprechenden Register zur Verfligung stellen
mochten, in lhren benutzerdefinierten Ordner.

So erstellen Sie beschreibenden Text zu jeder UModel Projektdatei:

e Erstellen Sie eine Textdatei mit demselben Namen wie die *.ump-Datei und platzieren Sie sie in
denselben Ordner. So wird z.B. fiir die Datei MyModel.ump eine beschreibende Datei names
MyModel.txt benétigt. Stellen Sie bitte sicher, dass die Codierung dieser Textdatei UTF-8 ist.

So entfernen Sie ein inkludiertes Projekt:

1. Klicken Sie in der Modell-Strukturansicht auf das inkludierte Paket und driicken Sie die Entf-Taste.
2. Wenn Sie gefragt werden, ob Sie mit dem Léschen fortfahren wollen, klicken Sie auf OK, um die
inkludierte Datei aus dem Projekt zu I6schen.

So lé6schen oder entfernen Sie ein Projekt aus dem Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren™:

e Ldschen oder entfernen Sie die .ump-Datei (MyModel.ump) aus dem entsprechenden Ordner.

6.1.7 Freigeben von Paketen und Diagrammen

Pakete (und eventuell darin enthaltene UML-Diagramme) kénnen freigegeben und in verschiedenen UMode-
Projekten verwendet werden. Pakete kdnnen mittels Referenz oder in Form einer Kopie in andere UModel-
Projekte inkludiert werden.

Beachten Sie bitte auRerdem, dass Unterprojektdateien jederzeit von einem Haupt- oder Unterprojekt abgeteilt
werden kdnnen. Die Unterprojektdateien kénnen vom Hauptprojekt aus als editierbare oder als
schreibgeschitzte Projekte inkludiert werden; die einzelnen Pakete werden freigegeben und als
Unterprojektdatei gespeichert und kénnen zu einem Versionskontro%stem hinzugefligt werden. Nahere
Informationen dazu finden Sie unter Aufteilen von UModel-Projekten .

Anmerkungen
o Damit ein Paket freigegeben werden kann, darf es keine Links zu externen Elementen (Elementen
aulerhalb des freigegebenen Bereichs) enthalten.
o Wenn Sie UModel-Projektdateien erstellen, verwenden Sie nicht eine einzige Projektdatei als
"Vorlage/Kopie" fiir eine andere Projektdatei, in der Sie ein Paket freigeben méchten. Dies kann
zu Konflikten flihren, da jedes Element global nur einmal vorhanden sein sollte (siehe M@).
Dies ware dann nicht der Fall, da zwei Projekte dann Elemente mit identischen uuids hatten.

So verwenden Sie ein Paket in mehreren Projekten:

e Rechtsklicken Sie auf dem Register "Modell-Struktur" auf ein Paket und wahlen Sie Unterprojekt |
Paket freigeben. In der Modell-Struktur wird unterhalb des freigegebenen Pakets ein "freigegeben"-
Symbol angezeigt. Dieses Paket kann nun in jedes beliebige andere UModel-Projekt inkludiert werden.
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Modell-Struktur *

_|Root
El Component View
e MySharedPackage

EIM:::dEII-Stru... @Diagramm-s... {%Famriten

So inkludieren/importieren Sie einen freigegebenen Ordner in ein Projekt:

1. Offnen Sie das Projekt, das das freigegebene Paket enthalten soll (in diesem Beispiel ein leeres
Projekt).

Modell-5truktur *

_|Root
- Component View

ElMUdEll-StrLl... @Diagramm-s... %Famriten

N

Wahlen Sie den MenUeintrag Projekt | Unterprojekt inkludieren...

3. Klicken Sie auf die Durchsuchen-Schaltflache, wahlen Sie das Projekt, das das freigegebene Paket
enthélt, aus und klicken Sie auf Offnen. Im Dialogfeld "Unterprojekt inkludieren" kénnen Sie das
Paket/Projekt in Form einer Referenz oder als Kopie inkludieren.

Unterprojekt inkludieren

Art des Inkludierenz

(®) Durch Referenz; Feferenz auf die Originaldaten lhres Unterprojekts speichern.
Elemente des Unterprojekts inkludieren: () Bearbeitbar (®) Schreibgeschiitzt
() &ls Kopie: Eine k.opie der freigegebenen D aten [hres Unterprojekts in [hrer
Ik odel-Projektdate speichern. Referenzen auf die Originaldaten gehen
verlaren,

Stil der inkludierten Diagrarmme

Stile beibehalten: Alle inkludierten Diagramme erscheinen so wie im Unterprojekt definiert.

Projektdateistile venvenden:  Inden Diagrammen werden die akiuellen Projektdateistile venwendet.

SharedPackage.ump

Prad relativ zu MeuessProjekil machen Abbrechen

4. Wabhlen Sie die gewlinschte Option (In diesem Beispiel "Durch Referenz") und klicken Sie auf OK.
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Im neuen Paket ist nun das Paket "Deployment View" zu sehen. Das Quellprojekt des Pakets wird in
Klammern angezeigt (in diesem Beispiel SharedPackage.ump).

Modell-Struktur X
_|Root
LB Component View
- MySharedPackage [MySharedPackage.ump]

ElModeIl-Struktur @Diagramm-struk_tur %%Fam:uriten

Anmerkungen:

e Wenn Sie ein Quellprojekt inkludieren, das Unterprojekte enthalt, werden auch alle Unterprojekte des
Quellprojekts in das Zielprojekt inkludiert.

e Freigegebene Ordner, die in Form einer Referenz inkludiert wurden, kdnnen jederzeit durch Rechtsklick
auf den Ordner und Auswahl von Unterprojekt | Als Kopie in "als Kopie" geandert werden.

Aufldsen von Links zu externen Elementen

Wenn Sie versuchen ein Paket freizugeben, das Links zu externen Elementen aufweist, erscheint ein
Dialogfeld mit einer Warnmeldung. So wird etwa die folgende Meldung angezeigt, wenn Sie versuchen, das
Paket "Deployment View" des Beispielprojekts C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\Tutorial\BankView-
start.ump freizugeben.

UhModel X

o Das/Die freigegebeneln) Paket(e) enthdlt/enthalten Links zu externen

Elementen!

Diese Fehler missen behoben werden, bevor die UModel-Projektdatei
gespeichert werden kann.

Machten Sie den freigegebenen Status dieses Pakets trotzdem dndern?

Yes Mo Cancel

Klicken Sie auf Ja, um das Paket trotz der Fehler freizugeben. Das Fenster "Meldungen" enthalt Informationen
Uber die einzelnen externen Links.
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Meldungen x
o v o vlal v|al BBE X
Uberpriifen freigegebener Pakete wird begonnen ... A

----- Ig Schnittstellenrealisierung hat Links, die aus dem/den freigegebenen Paket(en) hinausverweisen: ‘contract’

----- rg Komponentenrealisierung hat Links, die aus dem/den freigegebenen Paket{en) hinausverweisen: ‘realizingClassifier

s, Paket 'Deployment View' ist auBerhalb des freigegebenen Pakets/der freigegebenen Pakete definiert und kann moglicherweise verloren gehen, wenn Sie diese Datei il

s, Paket 'Design-phase’ ist auberhalb des freigegebenen Pakets/der freigegebenen Pakete definiert und kann maglicherweise verloren gehen, wenn Sie diese Datei in eil
----- . fertig mit Uberpriifen freigegebener Pakete v
£ >

Klicken Sie im Fenster "Meldungen" auf einen Eintrag, um das entsprechende Element im Fenster "Modell-
Struktur" anzuzeigen.

6.1.8 Verbesserung der Performance

Da Modellierungsprojekte manchmal relativ grofs werden kdnnen, gibt es Mdglichkeiten, die Performance beim
Modellieren zu verbessern:

e Stellen Sie sicher, dass Sie die neuesten Treiber fir lhre jeweilige Grafikkarte verwenden (tun Sie dies,
bevor Sie die folgenden Tipps befolgen)

e Deaktivieren Sie die Syntaxfarbung - Register "Stile" | Syntaxfarben verwenden = false.

e Deaktivieren Sie "gradient" als Hintergrundfarbe fir Diagramme, verwenden Sie eine einheitliche Farbe
(Setzen Sie z.B. im Fenster "Stile" die Eigenschaft Diag. Hintergrundfarbe auf eine einheitliche
Farbe, z.B. Weil).

e Die automatisch aktivierte Autokomplettierung kann Uber Extras | Optionen | Diagrambearbeitung
und Deaktivieren des Kontrollkdstchens Automatische Eingabehilfe aktivieren deaktiviert werden.
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6.2 Generieren von Programmcode

Nachdem Sie das Modell lhrer Applikation in UModel erstellt haben (z.B. ein oder mehrere Klassendiagramme),
kénnen Sie schnell ein Prototyp-Projekt generieren, das alle definierten Schnittstellen, Klassen, Operationen,
usw. in der Sprache Ihrer Wahl enthalt. Sie konnen mit UModel auf Basis der in lnrem UModel-Projekt
gefundenen Elemente (wie z.B. Schnittstellen, Klassen, Operationen, usw.) anhand Ihres Modells C#-,
VB.NET- oder Java-Programmcode generieren. Dieser Vorgang wird auch als "Forward Engineering"
bezeichnet. Im generierten Code werden alle Objekte genauso generiert, wie sie im Modell definiert wurden,
sodass Sie zu ihrer eigentlichen Implementierung Gbergehen kénnen.

Die Codegenerierung kann auch auf XML-Schemas und Datenbanken angewendet werden*. So kdnnten Sie
etwa ein XML-Schema oder eine Datenbank mit UModel erstellen und anschlieRend die entsprechende Datei
(oder das entsprechende SQL-Skript im Fall von Datenbanken) anhand des Modells generieren. Konsultieren
Sie dazu die Zuordnungstabellen, um herauszufinden, welche Schema- oder Datenbankelemente UModel-
Elementen zugeordnet werden, siehe UModeI-EIementzuordnungen.

* Fiir die Generierung von Datenbanken benétigen Sie die UModel Enterprise oder Professional Edition.

Voraussetzungen

Damit Programmcode generiert werden kann, muss das UModel-Projekt die folgenden Mindestvoraussetzungen
erfullen:

e Eines der Pakete in Ihrem Projekt muss als Namespace Root definiert sein. Bei der Namespace Root
kann es sich um einen C#-, Java-, VB.NET-, XSD- oder Datenbank-Namespace handeln. Dieses Paket
muss alle Klassen und Schnittstellen enthalten, anhand welcher der Code generiert werden soll.
Nahere Informationen dazu finden Sie unter Definieren eines Pakets als Namespace Root @

e Zum Projekt muss eine Code Engineering-Komponente hinzugefligt werden. Diese muss von allen
Klassen oder Schnittstellen, fiir die Code generiert werden soll, realisiert werden. Nahere Informationen

dazu finden Sie unter Hinzufligen einer Code Engineering-Komponente..

Zusatzlich dazu sollten Sie eines der vordefinierten UModel-Unterprojekte fur die entsprechende Sprache (oder
Sprachwersion) inkludieren, siehe Inkludieren anderer UModeI-Proiekte. Wenn lhre Applikation z.B. fiir eine
bestimmte Version von C#, Java oder VB.NET geschrieben wird, kdnnten Sie dadurch beim Erstellen lhrer
UML-Klassen, Schnittstellen, usw. die entsprechenden Datentypen verwenden.

Ein Beispiel zum Erstellen eines Projekts von Grund auf und Generieren von Code anhand des Projekts finden

Sie unter Beispiel: Generieren von Java-Code anhand des Modells .

6.2.1 Definieren eines Pakets als Namespace Root

Um anhand lhres UModel-Projekts Programmcode zu generieren, muss ein Paket in lhrem Modell als
Namespace Root definiert werden.

So definieren Sie ein Paket als Namespace Root:
e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Paket im Fenster-ModeII-Struktur@ und wahlen Sie im

Kontextmenl den Befehl Code Engineering | Als <...> Namespace Root definieren, wobei <...> fir
C#, Java, VB.NET, XSD steht.
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Wenn Sie ein Paket als Namespace Root definieren, informiert Sie UModel dariiber, dass auch das UML-Profil
der entsprechenden Sprache zum Projekt hinzugefiigt und auf das ausgewahlte Paket angewendet wird.
Klicken Sie auf OK, um dies zu bestéatigen, wenn Sie in einem Dialogfeld wie dem unten gezeigten danach
gefragt werden.

UModel >

Mit diesermn Befehl wird das UModel Java Profile inkludiert und auf das

ausgewdhlte Paket angewendet,
Machten Sie fortfahren?

QK Cancel

6.2.2 Hinzufligen einer Code Engineering-Komponente

Um Programmcode zu generieren, muss Ihr UModel-Projekt eine Code Engineering-Komponente enthalten, in
der alle Einzelheiten zur Codegenerierung definiert sind (z.B. welche Klassen aus dem Projekt bei der
Codegenerierung berlicksichtigt werden sollen und in welchem Zielverzeichnis der Code gespeichert werden
soll). Wie unten gezeigt, muss die Komponente die folgenden Kriterien erfiillen, damit Code generiert werden
kann:

e Der Komponente muss ein physischer Ordner zugewiesen werden, in dem der Code generiert wird.

e Die Klassen oder Schnittstellen, die am Code Engineering beteiligt sind, missen von der Komponente
realisiert werden.

e Fir die Komponente muss die Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert sein.

So fiigen Sie eine Komponente hinzu, die die gewiinschten Klassen oder Schnittstellen realisiert:

1. Klicken Sie in der Modell-Struktur mit der rechten Maustaste auf ein Paket und wahlen Sie im
Kontextmenl den Befehl Neues Element | Komponente. Daraufhin wird die Komponente zum Modell
hinzugefligt.

2. Klicken Sie in der Modell-Struktur auf die Klasse oder Schnittstelle, die von der Komponente realisiert
werden soll und ziehen Sie diese anschliefsend mit dem Cursor auf die Komponente (in diesem
Beispiel wurde Klassel aus paketl auf Komponentel gezogen). Dadurch wird in der Modell-Struktur
automatisch eine Komponentenrealsierungsbeziehung erstellt.
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Modell-Struktur

Root

B |Component View

E_| Z ] Komponentel

.- = Beziehungen

=12 Paket

e E Klassel

[ = Beziehungen

Pl - r =]

- [« #]Java Profile [Java Profile.ump]

EIM:::dEII-Stru... EDiagramm-S... %% Favoriten

Sie koénnen dies auch auf eine andere Art tun, ndmlich indem Sie ein Komponentendiagramm erstellen und

anschlieRend zwischen der Komponente und den Klassen oder Schnittstellen eine

Komponentenrealisieruasbeziehung ziehen. Nahere Informationen dazu finden Sie unter
Komponentendiagramme .

So bereiten Sie eine Komponente fiir das Code Engineering vor:
1.
2.

3.

Wahlen Sie die Komponente in der Modell-Struktur aus (es wird davon ausgegangen, dass diese
Komponente, wie oben erlautert, bereits von mindestens einer Klasse oder Schnittstelle realisiert wird).
Suchen Sie im Fenster "Eigenschaften" die Eigenschaft Verzeichnis und definieren Sie dafur den
Pfad, unter dem Sie Code generieren mochten.

Aktivieren Sie im Fenster "Eigenschaften” das Kontrollkastchen fiir Code Engineering verwenden.

So sehen Sie etwa in der Abbildung unten, dass die Komponente Komponente1 aus dem Paket Component
View so konfiguriert ist, dass damit Java 8.0 Code im Verzeichnis C:\codegen: generiert wird.
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Modell-Strulkdur =

Root

B |Component View
E-E| T | Komponentel

E--;ﬁ_—}E-‘::|-':I'|I_||'|-:_|-':|'|
2] 1Z Paket1

i Klassed
:{ Beziehungen
- [« F] Java Profile [Java Profile.ump]

EIMGdEII-Stru... EDiagramm-S... % Favaoriten

Eigenschaften x
MName Komponentel

qualified name Component View:Kompor
Elementart Komponente

Sichtbarkeit public hdl
leaf |

abstrakt |

isFinalSpecialization |
indirekt instantiiert

Codesprache Javad.0 (1.8 hdl
Jerzeichnis Chveodegen 2]
fir Code-Engineering v+

[Zl Eigenschaften I-L"_;Elstile EIHierarchie

6.2.3 Uberpriifen der Projektsyntax

Es ist wichtig, dass Sie die Syntax des Projekts Uberpriifen, bevor Sie anhand des Modells Code generieren.
Bei der Syntaxiberprifung werden Sie Uber alle Probleme, durch die eine Codegenerierung verhindert wirde,
informiert. Die Projektsyntaxuberprifung erfolgt Gber den Mentbefehl Projekt | Projektsyntax tiberpriifen
(oder driicken Sie alternativdazu F11). Auch bevor Code anhand des Modells aktualisiert wird, wird
automatisch eine Syntaxuberprifung durchgefiihrt. Die Ergebnisse (Fehler, Warnungen und
Informationsmeldungen) werden im Fenster "Meldungen" angezeigt.

Bei der SyntaxUberpriifung wird die Projektdatei, wie aus den Tabellen unten ersichtlich, auf mehreren Ebenen
Uberpriuft. Beachten Sie die folgenden Punkte:

e Informationen zur Be.hebung haufiger Syntaxfehler finden Sie im Kapitel Codegenerierung
[ 170

"Voraussetzungen
e Die unten aufgelisteten Uberpriifungen werden nur dann fiir Komponenten durchgefiihrt, wenn fur die

Komponente im Fenster "Eigenschaften" die Eigenschatft fiir Code Engineering verwenden aktiviert
ist.
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e Fir Klassen, Schnittstellen und Enumerationen werden die unten angefiihrten Uberprifungen nur
durchgefiihrt, wenn die Klasse, Schnittstelle, Enumeration im Codesprachen-Namespace enthalten ist,
d.h. sie muss sich unterhalb eines Pakets befinden, das als Namespace Root definiert wurde.

e Constraints fur Modellelemente werden nicht Gberprift, da sie nicht Teil der Codegenerierung bilden,

siehe Einschrénken von Elementen

Ebene Uberpriifung Fehlerschweregrad, falls
die Uberpriifung
fehlschlagt

Projekt ...ob mindestens ein Namespace Root-Paket vorhanden | Fehler

ist.
Komponente ...ob die Projektdatei oder das Verzeichnis definiert ist. Fehler
...ob diese Komponente eine Fehler
Komponentenrealisierungsbeziehung zu mindestens
einer Klasse oder Schnittstelle aufweist.
Klasse ...0b der Codedateiname definiert ist. Fehler, wenn die Option

verschachtelte Klassen.

Anmerkung: Diese Uberpriifung gilt nicht fir

Fehlende Codedateinamen
dgenerieren auf dem Register
Extras | Optionen | Code
Engineering nicht aktiviert
wurde. Warnung, wenn die
Option aktiviert ist.

...ob fiir Operationsparameter der Typ definiert ist. Fehler

...ob fir Eigenschafte der Typ definiert ist. Fehler

...ob der Operationsrickgabetyp definiert ist. Fehler

...ob Operationen (Namen + Parametertypen) doppelt Fehler

vorhanden sind.

...0b eine Komponentenrealisierungsbeziehung zU Warnung

einer Komponente besteht.

Anmerkung: Diese Uberpriifung gilt nicht fir

verschachtelte Klassen.

...ob der Name giiltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler

Name ist kein Schlusselwort)

...ob eine Mehrfachvererbung vorkommt Fehler
Klassenoperatio | ...ob der Name gililtig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
n Name ist kein Schllsselwort)

...0b ein Ruckgabeparameter vorhanden ist. Fehler
Klassen- ...ob der Name gliltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
operations- Name ist kein Schllsselwort)
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Ebene Uberpriifung Fehlerschweregrad, falls
die Uberpriifung
fehlschlagt
parameter ...ob der Typ giltig ist Fehler
Schnittstelle ...ob der Codedateiname definiert ist. Fehler, wenn die Option
Fehlende Codedateinamen
generieren auf dem Register
Extras | Optionen | Code
Engineering nicht aktiviert
wurde. Warnung, wenn die
Option aktiviert ist.
..0b die Schnittstelle im Codesprachen-Namespace Fehler
enthalten ist.
...ob fir Eigenschaften der Typ definiert ist. Fehler
...ob fiir Operationsparameter der Typ definiert ist. Fehler
...ob der Operationsriickgabetyp definiert ist. Fehler
...ob Operationen (Namen + Parametertypen) doppelt Fehler
wvorhanden sind.
...ob Schnittstellen an einer Komponentenrealisierung Warnung
beteiligt sind.
...ob der Name gliltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
Name ist kein Schllsselwort)
Schnittstellen- ...ob der Name giiltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
operation Name ist kein Schliisselwort)
Schnittstellen- ...ob der Name gliltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
operations- Name ist kein Schllsselwort)
parameter
Schnittstellen- ...ob der Name gliltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
eigenschaften Name ist kein Schlusselwort)
Paket ...ob der Name giiltig ist (keine verbotenen Zeichen, Fehler
Name ist kein Schlusselwort)
Anmerkung: Diese Uberpriifung wird angewendet, wenn
sich das Paket innerhalb eines Namespace Root-Pakets
befindet und darauf Uber das Fenster "Eigenschaften”
der <<namespace>> Stereotyp angewendet wurde.
Enumeration ...0b eine Komponentenrealisierungsbeziehung zU Warnung
einer Komponente besteht.
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6.2.4 Codegenerierungsoptionen

Wenn Sie anhand von Programmcode ein UModel-Projekt generieren, kdnnen Sie die unten aufgelisteten
Optionen definieren bzw. andern. Diese Optionen stehen zur Verfligung, wenn Sie den Mentbefehl Projekt |
Projekteinstellungen auswahlen. Sie werden zusammen mit dem Projekt gespeichert.

Projekteinstellungen X

Jlava CH

VB

Programmecode anhand von UMeodel-Projekt aktualisieren

[ ] Dokumentation als JavaDocs schreiben

IUMadel-Projekt won Programmecode akiualisieren

[ 1Javalocs als Dokumentation

SPL-Vordagen Skrpting-Umgebung

Cancel

Die Optionen sind folgendermalfien auf Registern gruppiert.

Register

Optionen

Java

Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Dokumentation als JavaDocs schreiben,
um die Dokumentation von UModel-Elementen im generierten Code in die
entsprechende Dokumentation fur JavaDocs zu konwertieren.

C#

Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Dokumentation als DocComments
verfassen, um die Dokumentation von UModel-Elementen im generierten Code in
Kommentare zu konvertieren.

VB

Aktivieren Sie das Kontrollkastchen Dokumentation als DocComments
verfassen, um die Dokumentation von UModel-Elementen im generierten VB.NET-
Code in Kommentare zu konwvertieren.

SPL-Vorlagen

Wenn UModel SPL-Vorlagen Uber einen benutzerdefinierten Pfad auslesen soll, der
nicht der Standardpfad ist, muss der benutzerdefinierte Pfad hier eingegeben
werden. Siehe auch SPL-Vorlagen @2.
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Zusatzlich zu den oben angefiihrten Einstellungen gibt es noch einige weitere Einstellungen, die sich auf die
Codegenerierung auswirken. Um diese aufzurufen, wahlen Sie den Menibefehl Extras | Optionen und klicken
Sie auf das Register Code Engineering. Die Einstellungen zum Generieren von Code anhand eines Modells
befinden sich unter Programmcode anhand von UModel-Projekt aktualisieren. Beachten Sie, dass diese
Einstellungen lokal sind (sie wirken sich nur auf die aktuelle Installation von UModel aus und werden nicht mit
dem Projekt gespeichert).

6.2.5 Beispiel: Generieren von C#-Code

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie mit UModel C#-Code generieren. Zuerst werden wir einen C#-Beispiel-
Namespace, der einige Klassen enthalt, erstellen, das Projekt fir die Codegenerierung konfigurieren und
anschlieBend den eigentlichen Code generieren.

Die Zielplattform in diesem Beispiel ist .NET Standard 2.0 fiir C# 7.1. Dies ist dank eines in UModel
vordefinierten Profils, in dem alle Typen des .NET Standard 2.0 fiir C# 7.1 vordefiniert sind, méglich. UModel
enthalt auch vordefinierte Profile fiir bestimmte .NET Framework-Versionen, siehe auch Inkludieren von

Unterprojekten .

Erstellen eines neue Projekts und seiner Struktur

Im ersten Schritt wird ein leeres Projekt erstellt, das zwei Standardpakete hat (Root und Component View):
Klicken Sie im Menl Datei oder in der Symbolleiste auf Neu. Klicken Sie als nachstes auf das rRoot-Paket
und erstellen Sie einige weitere Pakete, wie unten gezeigt. Wenn Sie mit der grafischen Benutzeroberflache
wvon UModel noch nicht vertraut sind, lesen Sie zuerst die Kapitel UModel Tutorial ® und Anleitung zur

Modellierung von....@

Maodell-Strulkdur o

]Root
- -------- Component View
E-L:_| Design-Ansicht

o] SampleMamespace

FModell...| = Diagra... | % Favorit...

In diesem Beispiel dient das Paket Design-ansicht als Container fur den Design-Teil Ihres Modells (z.B.
Klassen und Klassendiagramme), wahrend das Paket sampleNamespace als Namespace fir alle Klassen, die
erstellt werden sollen, verwendet wird. Sie kénnen Ihre Pakete bei Bedarf auch anders strukturieren.

Code Engineering
Im nachsten Schritt wird C# fir Ihr Paket definiert. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Paket

Design-Ansicht und wahlen Sie im Kontextmenl den Befehl Code Engineering | Als C# Namespace Root
definieren. UModel informiert Sie darlber, dass das C#-Profil auf das Paket angewendet wird. Klicken Sie auf
OK. Das in UModel vordefinierte C#-Profil wird nun in das Projekt inkludiert (siehe Abbildung unten).
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Modell-Struktur g

_|Root

- -------- Compaonent View
E| ¢ Design-Ansicht
o SampleMamespace

EI Modell-.. | = Diagram... {% Favaoriten

Definieren von SampleNamespace als Namespace

Klicken Sie als nachstes auf das Paket sampleNamespace und aktivieren Sie im Fenster Eigenschaften das
Kontrollkdstchen <<namespace>>. Dadurch wird das namespace-Stereotyp auf das Paket angewendet und sein

Symbol andert sich in 1. Sie kdnnen jetzt unter diesem Namespace Klassen erstellen.

Inkludieren eines Unterprojekts

Das Modell enthalt bisher das C#-Profil, das die Datentypen fir C# enthalt. Allerdings enthalt es die .NET
Standard 2.0-spezifischen Datentypen noch nicht (diese stehen in einem separaten UModel-Profil zur
Verfugung). Um dieses Profil zum Projekt hinzuzufiigen, gehen Sie folgendermafien vor:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Unterprojekt inkludieren.

Wechseln Sie zum Register C# und wahlen Sie den Eintrag .NET Standard 2.0 for C# 7.1 (types only)

aus.

3. Wahlen Sie im Dialogfeld Unterprojekt inkludieren Durch Referenz aus und klicken Sie auf OK.

Das zusatzliche Profil wurde nun zum Projekt hinzugefligt (siehe unten).

-------- Component View
- ©+# Design-ansicht
--------- n | SampleMamespace
= Beziehungen

. 4% £ Prof i:

1

Modell-Struktur
Root
[ e MET Standard 2.0 for C#7.1 [types or

EIMUdEII-Str... EDiagramm... %}Fa‘-.-‘-:uriten
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Erstellen von C#-Klassen

Im nachsten Schritt werden Klassen erstellt. Sie konnen dies entweder direkt Gber das Fenster Modell-
Struktur oder Uber ein Klassendiagramm tun. In diesem Beispiel haben wir uns firr die zweite Option
entschieden. Gehen Sie folgendermafRen vor:

1. Offnen Sie das Fenster Diagramm-Struktur.
2. Kiicken Sie mit der rechten Maustaste auf Klassendiagramme und wahlen Sie Neues Diagramm |
Klassendiagramm.

In diesem Beispiel wird vorausgesetzt, dass alle lhre Klassen unter dem Namespace SampleNamespace
generiert werden mussen. Wenn Sie daher aufgefordert werden, einen Owner fur das Diagramm auszuwahlen,
wahlen Sie das Paket sampleNamespace aus. Wenn Sie ein anderes Paket auswahlen, gehdren alle Elemente,
die Sie zum Diagramm hinzufligen zum selben Paket wie das Diagramm (was nicht notwendigerweise
beabsichtigt ist).

Erstellen von Klassen und ihrer Struktur

Erstellen Sie als nachstes Klassen, Typen und andere in Inrem Modell erforderlichen Elemente. Sie kdnnen fir
unser Beispiel ein einfaches Diagramm, das eine Artist- und eine MusicStore-Klasse enthalt, erstellen (siehe
Abbildung unten). Gehen Sie folgendermafen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das pkg SampleNamespace-Fenster und wahlen Sie Neu |
Klasse.

Geben Sie dieser Klasse den Namen Artist.

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Kastchen artist und erstellen Sie zwei Eigenschaften:
1D wvon Typ int und Name vom Typ string.

Erstellen Sie die zweite Klasse mit dem Namen MusicStore.

Erstellen Sie eine Eigenschaft namens LastUpdated vom Typ DateTime.

6. Erstellen Sie eine Operation und geben Sie ihren Namen und ihre Definition, wie unten gezeigt, ein.

N

o~

pkag S.ampleHamespace,J, ..

Artist - MusicStore
[1 IDuint S [1 lastUpdated:DateTime
[1 Mame:string
% CreateTest&rtists(:List«<T-> Artist=

Nahere Informationen zum Erstellen von Klassen und ihren M!Edjiedern finden Sie in den Kapiteln
Klassendiagramme und Anleitung zur Modellierung von... ¥,

Uber automatisch implementierte C#-Eigenschaften
Sie sehen in UModel, ob C#-Eigenschaften automatisch implementiert wurden. Die

Autoimplementierungsoption steht zur Verfligung, nachdem im Fenster Eigenschaften das Kontrollkastchen
property (in unserem Beispiel fir createTestArtist ()) aktiviert wurde (siehe Abbildungen unten).
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pkg SampleNamespace,]

Artist - MusicStore
1 Iint [1 LastUpdated:DateTime
1 Mameint
C# Properties
< @@roperydCreateTesthrtist(:List<T-> Artist>

Eigenschafien x
Mebenldufigkeit sequential - | a
Abfrage ]
implementiert L
auto impl |
sgonstructor: L]
=ASYNCs ]
adestructor: ]
propertys |
windexers |
5 M e
[El Eigenschaften | T3 Stile EIHierarchie

Hinzuftigen von Dok umentation (optional)

Klicken Sie optional im Diagramm auf die Klasse MusicStore und fliigen Sie durch Eingabe von Text in das
Fenster "Dokumentation” Dokumentation hinzu (siehe Abbildung unten). Auf diese Art kénnen Sie
Codekommentare zu dieser Klasse generieren.

Dokumentation »

|'I'hi5 class models a music store. It contains
methods to manage assets such as music tracks
or artists.

Ubersicht Dokumentation | &5 Ebene

Konfigurieren des Projekts fur das Code Engineering
Im nachste Schritt missen wir nun Code Engineering-Einstellungen definieren. Gehen Sie folgendermalien vor:

1. Speichern Sie das Projekt in einem Verzeichnis.
2. Klicken Sie anschlieRend im Fenster Modell-Struktur mit der rechten Maustaste auf das Paket

Component View und fugen Sie eine neue Komponente £] (d.h. eine Software-Komponente) hinzu.
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3. Klicken Sie auf die neue Software-Komponente und definieren Sie im Fenster Eigenschaften die
folgenden Eigenschatften (siehe Abbildung unten):

e Setzen Sie die Codesprache der Komponente z.B. auf C# 7.1.

e Wahlen Sie das Verzeichnis fir die Codegenerierung aus (C: \codegen in unserem Beispiel).
o Aktivieren Sie das Kontrollkastchen fiir Code Engineering verwenden.

Eigenschaften

X

Komponentel

public
Ll

Ll

Ll
C£ET7.1

iC:\Codegen

g verwenden

Erstellen einer Komponentenrealisierungsbeziehung
Erstellen Sie als nachstes zwischen den Klassen, anhand welcher C#-Code generiert werden muss, eine

Komponentenrealisierungsbeziehung . Sie koénnen dies folgendermalen tun: Klicken Sie im Fenster

Modell-Struktur auf die Klasse, die von der Komponente realisiert werden soll (in diesem Beispiel artist) und

ziehen Sie sie mit der Maus in die Code Engineering-Komponente (Komponentel) (siehe Abbildung unten).
Flhren Sie denselben Schritt auch fur die Klasse MusicStore durch.

E| 3] Komponentel

—F Da=iak e
....I?]__“p-,}_,__ enundgea

3 1 Component View

-

iy Komponentenrealisierung: [Artist)

Anmerkung: Falls Sie vergessen haben, fir eine Klasse eine Komponentenrealisierungsbeziehung zu
erstellen, generiert UModel dennoch die entsprechende Codedatei, gibt im Fenster Meldungen aber

Warnungen aus. Diese Einstellung kann Gber Extras | Optionen | Register Code Engineering konfiguriert

werden (Kontrollkastchen Fehlende Komponentenrealisierungen generieren).

Generieren von C#-Code
Im letzten Schritt wird nun der eigentliche C#-Code generiert. Gehen Sie folgendermalien vor:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Merge Programmcode aus UModel-Projekt. Daraufhin wird ein

Dialogfeld angezeigt, in dem Sie einstellen kénnen, ob Anderungen im Modell mit denjenigen im Code

zusammengefiihrt oder diese gegebenenfalls tiberschrieben werden sollen. Wahlen Sie in diesem
Beispiel ...Uberschreiben, da ein neues Projekt generiert wird.

2. Damit die Klassendokumentation im generierten Code in Form von Kommentaren inkludiert wird,
klicken Sie auf Projekt | Projekteinstellungen und aktivieren Sie das Kontrollkastchen
Dokumentation als DocComments verfassen. Nahere Informationen dazu finden Sie unter

Codegenerierungsoptionen
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3. Kilicken Sie auf OK. Das Ergebnis des Code Engineering wird im Fenster Meldungen angezeigt (siehe

unten).
Messages x
5 T & x

ElStarting Syntax Check ...
- . Tinished Syntax Check - 0 error(s), 0 warning(s)

[l Starting update code from project ...
--------- Collecting source files in "Chcodegen’

--------- Creating file: "Ci\codegen'Artist. cs’

--------- Creating file: "Chcodegen Musicstore.cs’

--------- Changing file: 'Ch\codegenihrtist.cs’ [Pass 1)

--------- Changing file: 'C\codegen\MusicStore.cs’ [Pass 1)

--------- o finished update code from project - 0 error(s), O warning(s)

Wenn Sie zur Klasse MusicStore Dokumentation hinzugefiigt haben, sehen Sie diese im generierten Code in
Form von Codekommentaren:

using System;
using System.Collections.Generic;
namespace SampleNamespace
{
/// This class models a music store. It contains methods to manage assets such as
music tracks or artists.
public class MusicStore
{
public DateTime LastUpdated;
public List<Artist> CreateTestArtists()

{
// TODO add implementation

6.2.6 Beispiel: Generieren von Java-Code

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie ein neues UModel-Projekt erstellen und Programmcode anhand dieses
Projekts generieren (ein Prozess, der als "Forward Engineering" bezeichnet wird). Der Einfachheit halber
besteht das Projekt aus nur einer Klasse. Auferdem lernen Sie, wie Sie das Projekt fir die Codegenerierung
vorbereiten und sicher stellen, dass im Projekt die richtige Syntax verwendet wird. Nachdem Sie
Programmcode generiert haben, werden Sie diesen auerhalb von UModel &ndern, indem Sie eine neue
Methode zur Klasse hinzufiigen. Zum Abschluss werden Sie die Codednderungen wieder im urspriinglichen
UModel-Projekt zusammenfiihren (ein als "Reverse Engineering" bekannter Prozess).

In diesem Tutorial wird als Codegenerierungssprache Java verwendet. Die Vorgangsweise ist aber auch bei
anderen Codegenerierungssprachen ahnlich.
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Erstellen eines neue UModel-Projekts
Sie konnen folgendermafRen ein neues UModel-Projekt erstellen:

Klicken Sie im Meni Datei auf Neu. (Oder driicken Sie alternativdazu Strg+N oder klicken Sie auf die
Symbolleisten-Schaltflache "Neu" .)

Das Projekt enthalt zu diesem Zeitpunkt nur die Standardpakete "Root" und "Component View". Diese beiden
Pakete konnen nicht geléscht oder umbenannt werden. "Root" bildet die oberste Hierarchieebene fiir alle
anderen Pakete und Elemente im Projekt. "Component View" wird fiir das Code Engineering benétigt;
normalerweise enthalt es eine oder mehrere UML-Komponenten, die von den Klassen oder Schnittstellen lhres
Projekts realisiert werden; wir haben zu diesem Zeitpunkt jedoch noch keine Klassen erstellt. Erstellen wir also
zuerst die Struktur unseres Programms. Gehen Sie dazu folgendermalien vor:

1.

2.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf das Paket "Root" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "src" um.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "src" und wahlen Sie im Kontextment den Befehl Neues
Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "com" um.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "com" wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Neues
Element | Paket. Benennen Sie das neue Paket in "nanonull" um.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf "nanonull" wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Neues
Element | Klasse. Benennen Sie die neue Klasse in "MyClass" um.

Modell-Struktur x
]Root
o] Component View
E_| Src
E| com
~@[ nanonull
] E MyClass
El Modell-... | & Diagram... %} Favoriten

Vorbereiten des Projekts fur die Codegenerierung
Um Code anhand eines UModel-Modells zu generieren, missen die folgenden Voraussetzungen gegeben sein:

Es muss ein C#- oder VB.NET-Namespace-Root-Pakte definiert sein.

Es muss eine Komponente geben, die von allen Klassen oder Schnittstellen, fur die Code generiert
werden muss, realisiert wird.

Der Komponente muss ein physischer Pfad (Verzeichnis) zugewiesen worden sein. Der Code wird in
diesem Verzeichnis generiert.

Fir die Komponente muss die Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert sein.

Alle diese Anforderungen werden weiter unten ausfuhrlicher beschrieben. Beachten Sie, dass Sie jederzeit
Uberprufen kdnnen, ob das Projekt alle Voraussetzungen fir die Codegenerierung erflllt, indem Sie es
validieren:
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¢ Kilicken Sie im Menu Projekt auf Projektsyntax tberpriifen. (Dricken Sie alternativdazu F11.)

Wenn Sie das Projekt in dieser Phase validieren, wird im Fenster "Meldungen” ein Validierungsfehler angezeigt
("Es wurde keine Namespace Root gefunden! Verwenden Sie bitte das Kontextmenii in der Modell-Struktur, um
ein Paket als Namespace Root zu definieren"). Um diesen Fehler zu beheben, weisen Sie das Paket "src" als

Namespace Root zu:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Paket "src" und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl
Code Engineering | Als Java Namespace Root definieren.
¢ Wenn Sie informiert werden, dass das UModel Java-Profil inkludiert wird, klicken Sie auf OK.

Mit diesern Befehl wird das UModel Java Profile inkludiert und auf das
ausgewdhlte Paket angewendet,
Machten 5ie fortfahren?

] Cancel

Beachten Sie, dass sich das Paketsymbol nun in das Symbol = geandert hat, was bedeutet, dass es sich
beim Paket um eine Java Namespace Root handelt. Zusatzlich dazu wurde ein Java-Profil zum Projekt
hinzugefugt.

Modell-5truktur 4

Root
-------- Compaonent View
B & sre
E| com
E"E| nanonull
_ o B MyClass
= Beziehungen
- [« 7] Java Profile [Java Profile.ump]

EIM:::dEII-Str... EDiagramm-... %%‘Fam:uriten

Der eigentliche Namespace kann folgendermal en definiert werden:

1. Wahlen Sie das Paket "com" im Fenster Modell-Struktur aus.
2. Aktivieren Sie im Fenster Eigenschaften die Eigenschaft <<namespace>>.
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Eigenschaften x
lame com

Sichtbarke public x|
namespace

[=] Eigenschaften @l Stile EIHierarchie

3. Wiederholen Sie die obigen Schritte fir das Paket "nanonull".

Beachten Sie, dass sich das Symbol der beiden Pakete "com" und "nanonull" nun in "*! gedndert hat, was
bedeutet, dass es sich nun um einen Namespace handelt.

Eine weitere Voraussetzung fir die Codegenerierung ist, dass eine Komponente von mindestens einer Klasse
oder Schnittstelle realisiert werden muss. Eine Komponente ist in UML ein Teilstiick des Systems. In UModel
kénnen Sie Uber die Komponente das Verzeichnis fiir die Codegenerierung und andere Einstellungen definieren.
Andernfalls ware die Codegenerierung nicht moglich. Wenn Sie das Projekt zu diesem Zeitpunkt validieren, wird
im Fenster Meldungen eine Warnung angezeigt: "MyClass hat keine Komponentenrealisierung zu einer
Komponente - es wird kein Code generiert". Um diesen Fehler zu beheben, muss eine Komponente zum

Projekt hinzugefligt werden. Gehen Sie folgendermalen vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf "Component View" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Element | Komponente.
2. Benennen Sie die neue Komponente in "nanonull” um.

Modell-Strubkdur =

Root
B |Component View
P Z ]| nanonull
E 27 sk
L:-| .7 com
§.E| nanarnull
e B MyClass

!

m

[ = Beziehungen

| Java oTile [Java aTle, U

=

EandEII-Str... @Diagramm-... %}Faﬁ.-‘-:uriten

3. Andemn Sie im Fenster Eigenschaften die Eigenschaft Verzeichnis in ein Verzeichnis, in dem der
Code generiert werden soll (in diesem Beispiel, "src\com\nanonull"). Beachten Sie dass die
Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden aktiviert ist, was eine weitere Vorbedingung fir die

Codegenerierung ist.
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lame nanonull

arkeit public hdl
O

abstrakt O

sFinalSpecialization |

ndirekt instantiiert

Codesprache Javas.0 (1.9) |
Jerzeichnis srovcominanonull
ode-Engineering verwenden

[=l Eigenschaften @Stile ElHierarchie

4. Speichern Sie das UModel-Projekt in einem Verzeichnis und geben Sie ihm einen beschreibenden
Namen (in diesem Beispiel C:\UModelDemo\Tutorial.ump).

Anmerkung: Der Pfad fiir die Codegenerierung kann absolut oder relativzum .ump-Projekt sein. Wenn er, wie
in diesem Beispiel, relativ ist, wirden mit dem Pfad src\com\nanonull alle Verzeichnisse im selben
Verzeichnis, in dem auch das UModel-Projekt gespeichert ist, erstellt werden.

Wir haben uns absichtlich entschieden, Code in einem Verzeichnis zu generieren, das den Namespace-Namen
enthalt; andernfalls wirde es zu Warnungen kommen. UModel zeigt standardmafig
Projektvalidierungswarnungen an, wenn die Komponente so konfiguriert ist, das Java-Code in einem
Verzeichnis generiert wird, das nicht denselben Namen wie der Namespace hat. Die Komponente "nanonull” in
diesem Beispiel hat den Pfad "C:\UModelDemo\src\com\nanonull", sodass es zu keinen
Validierungswarnungen kommt. Wenn Sie eine &hnliche Uberpriifung fiir C# oder VB.NET implementieren
md&chten oder wenn Sie die Namespace-Validierung fur Java deaktivieren méchten, gehen Sie folgendermalen
vor:

Klicken Sie im Menl Extras auf Optionen.

. Klicken Sie auf das Register Code Engineering.

3. Aktivieren Sie unter Namespace fiir Codedateipfad verwenden das entsprechende
Kontrollkastchen.

N —

Die Komponentenrealisierungsbeziehung kann folgendermafi en erstellt werden:

e Ziehen Sie die Maus im Fenster Modell-Struktur bei gedriickter Maustaste von der zuvor erstellten
Klasse MyClass auf die Komponente nanonull.
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Model: O Info:
Bei Loslassen der Maustaste werden Komponentenrealisierungen zur Komponente hinzugefiigt

. $:| nanaoriull
& src

E| ] com

P nanonull

: i B MyClass

:’5 Beziehungen
[ |+ 7] Java Profile [Java Profile.ump]

EIMndEII-Str... @Diagramm-... %'}Fa*.-‘-:uriten

Die Komponente wird nun von der einzigen Klasse des Projekts, namlich MyClass realisiert. Beachten Sie,
dass die oben beschriebene Methode nun eine von mehreren Moglichkeiten ist, die Komponentenrealisierung
zu erstellen. Eine weitere Methode ist, sie, wie im Tutorialabschnitt Komponentendiagramme‘B beschrieben,
won einem Komponentendiagramm aus zu erstellen.

Als nachstes wird empfohlen, den an der Codegenerierung beteiligten Klassen oder Schnittstellen einen
Dateinamen zu geben. Andernfalls generiert UModel die entsprechende Datei mit einem Standarddateinamen
und im Fenster Meldungen wird eine Warnung angezeigt ("'Codedateiname wurde nicht definiert - es wird ein
Standardname generiert."). Um diese Warnung zu entfernen, gehen Sie folgendermalen vor:

1. Wahlen Sie die Klasse MyClass im Fenster Modell-Struktur aus.
2. Andern Sie die Eigenschaft Codedateiname im Fenster Eigenschaften in den gewiinschten
Datennamen (in diesem Beispiel, MyClass.java).

Eigenschaften x
MName My Class

Jualifizierter Name sroicomananonull: iy
Elementart Klasse

Sichtbarkeit public x|
leaf |

abstrakt |

isFinal5pecialization ]

akti 1

Codedateiname MyClass,java
Codedateipfad ChUModelDemotsroico
sannotations: |

astatics |

astrictfps ]

[=l Eigenschaften @ Stile @Hierarchie

Inkludieren der JDK-Typen

Dieser Schritt ist zwar optional, dennoch wird empfohlen, die Java Development Kit (JDK)-Sprachentypen als
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Unterprojekt Ihres aktuellen UModel-Projekts zu inkludieren. Andernfalls stehen die JDK-Typen beim Erstellen
wvon Klassen oder Schnittstellen nicht zur Verfligung. Gehen Sie dazu folgendermalien vor (die Vorgangsweise

ist fir C# und VB.NET &hnlich):

1. Klicken Sie im Menu Projekt auf Unterprojekt inkludieren.
2. Klicken Sie auf das Register Java und wahlen Sie das Projekt Java JDK 9 (types only) aus.

Unterprojekt inkludieren

Baziz CH Java

/B | OF. |

lava JDK 9 [ty

@

pes only).um

Ahbbrechen

@ Java DK & (types enlyl.ump
@ Java IDK 7 (types onlyl.ump
@ Java DK & (types enlyl.ump
@ Java JIDK 5.0.ump

m louem IME E 0 Fbcmmre sl ciimm

il | Durchzuchen... |

Bezchreibung:

Enthalt zugangliche Packages und D atentypen von SunJawva SE 9 fur
ava 3 [ohne Operationen und Eigenschaften).

3. Wenn Sie gefragt werden, ob das Projekt tber eine Referenz oder als Kopie inkludiert werden soll,
wahlen Sie Durch Referenz.

Unterprojekt inkludieren

Art des Inkludierens
(®) Durch Referenz:

() &ls Kopie:

Stile beibehalten:

Stil der inkludierten Diagramme

Frojektdateiztle verwenden:  |In den Diagrammen werden die aktuelen Projekidateistile venwendet.

Referenz auf die Originaldaten [hres Unterprojekts speicherm.
Elemente des Unterprojekts inkludieren: Bearbeitbar Schreibgeszchutzt

Eine F.opie der freigegebenen Daten [hres Unterprojekts in lhrer
IIModel-Projektdater speichern. Referenzen auf die Originaldaten gehen
werlaren,

Alle inkludierten Diagramme erscheinen o wig im Unterprojekt definiert,

|JavaE.EI"-.Ja\-'a JOE. 9 [twpes only].ump

Prad relativ 2u Tutarial. ump machen

Abbrechen
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Generieren von Code

Nachdem nun alle Vorbedingungen erflllt werden, kann Code folgendermalRen generiert werden:

1. Klicken Sie im Menu Projekt auf Merge Programmcode aus UModel-Projekt. (Driicken Sie
alternativ dazu F12). Beachten Sie, dass dieser Befehl den Namen Uberschreibe Programmcode

aus UModel-Projekt hat, wenn zuvor im unten gezeigten Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen
die Option Code anhand von Modell liberschreiben aktiviert wurde.

Code von Modell - Modell von Code
SPL-Voragen
Bernutzerdefiniete setzt Standardvordage auler Kraft

Code beim Loschen
(®) auskommentieren iJléechen

Synchronisiening
(® Modellin Code zusammenfiihren
(") Code anhand von Modell iiberschreiben

Dialogfeld beim Synchroniziersn immer anzeigen

Frojekteinztelungen ] Abbrechen

2. Lassen Sie die Standardsynchronisierungseinstellungen unverandert und klicken Sie auf OK. Es wird
automatisch eine Projektsyntaxutberprifung durchgefiihrt, deren Ergebnis im Fenster Meldungen

angezeigt wird:
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Meldungen 4
¥ vl v|a wal 0|66 X

B Projektdberprafung wird begonnen ...
- « fertig mit Projektdberprafung - 0 Fehler, 0 Warnung(en)

ESyntaxUberprUfung wird begonnen ...
- o fertig mit Syntaxdberprifung - 0 Fehler, 0 Warnung(en)

E Code anhand von Projekt aktualisieren wird begonnen ...
--------- COrdner "Ch\UModelDemo’src’ wird erstellt

--------- Crdner "ChUModelDemoisrccom’ wird erstellt

--------- Crdner "ChUModelDemo’srccominanonull’ wird erstellt

--------- Datei "ChUModelDemaisrdcominanonullt My Class. java’ wird erstellt

--------- Datei "ChUModelDemaoisrdcominanonullhMyClass.java' (Pass 1) wird geandert
--------- .. fertig mit Code anhand von Projekt aktualisieren - 0 Fehler, § Warnungien)

Andern von Code auRerhalb von UModel

Die Generierung von Programmcode ist erst der erste Schritt bei der Entwicklung Ihrer Software-Applikation
oder lhres Systems. In einem realen Szenario wiirde der Code mehrmals verandert, bevor das ein Programm
mit allen seinen Features fertig entwickelt ist. Offnen Sie die generierte Datei MyClass.java zu diesem Zweck
in einem Text-Editor und fligen Sie eine neue Methode zur Klasse hinzu, wie unten gezeigt. Die Datei
MyClass.java sollte nun folgendermalien aussehen:

package com.nanonull;

public class MyClass{
public float sum(float numl, float num2) {
return numl + num2;

}

MyClass.java

Zusammenfuhren der Codeanderungen im Modell
Sie kdnnen den geénderten Code nun wieder im Modell zusammenfihren. Gehen Sie folgendermalen vor:

1. Klicken Sie im Menu Projekt auf Merge UModel-Projekt aus Programmcode (Driicken Sie
alternativ dazu Ctrl + F12).

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH



Projekte und Code Engineering

Generieren von Programmcode

191

Synchronisierungseinstellungen

Code von Modell  Madell von Code
Synchronisienang

(®) Code in Modell zusammenfiihren
(") Modell anhand von Code iiberschreiben

Dialogfeld beim Synchroniziersn immer anzeigen

Frojekteinztelungen Abbrechen

2. Lassen Sie die Standardsynchronisierungseinstellungen unverandert und klicken Sie auf OK. Es wird
automatisch eine Codesyntaxuberprifung durchgefihrt, deren Ergebnis im Fenster Meldungen

angezeigt wird:

Meldungen

V| v|a| v|a| v|al 0G| E X]

E.le:IEII anhand von Code aktualisieren wird begonnen ...

Quelldateien werden in 'C\UModelDemol\srdcomnanonull’ gesammelt

Datei 'ChUModelDemosrdcomnanonullMyClass.java' wird geparst
Typ-Referenzen werden aufgeldst

. Tertig mit Modell anhand von Code aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnung(en)

Die Operation sum (die mit Reverse Engineering anhand des Codes generiert wurde) wird nun im Fenster

"Modell-Struktur" angezeigt.
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Modell-Strubkdur x

Root
B |Component View

.3 £] nanonull

“3 nanonull
E_| EH MyClass
E| ™ sum

< numl

& num2
L oy return

El Modell-Struktur | = Diagramm-Struktur %} Favoriten

6.2.7 SPL-Vorlagen

Bei der Generierung von Java-, C#- oder VB.NET-Code sowie von XSD-Schemas verwendet UModel eine
Vorlagensprache namens SPL (Spy Programming Language). Die SPL-Vorlagen geben die Syntax der
generierten Codedateien vor. Die SPL-Vorlagen kdnnen angepasst werden, z.B. um die Syntax des generierten
Codes geringfligig zu modifizieren. Das Bearbeiten von SPL-Vorlagen ist nur bei Codesprachen sinnwoll, die von
UModel unterstitzt werden. Wenn Sie wllig neue SPL-Vorlagen fiir andere Sprachen erstellen mdchten, ware
es zwar moglich neuen Code zu generieren, doch ware es nicht mdglich, vorhandenen Code zu aktualisieren
(da die Sprachsyntax UModel nicht bekannt ware).

Die SPL-Standardvorlagen befinden sich relativzum Programminstallationsverzeichnis im Verzeichnis
UModelSPL.

Andern Sie die vorhandenen SPL-Standardvorlagen nicht, da diese sich direkt auf die
Standardcodegenerierung auswirken. Falls Sie die Codegenerierung anpassen mussen, erstellen Sie
stattdessen, wie unten beschrieben, benutzerdefinierte Vorlagen.

SPL-Vorlagen werden nur verwendet, wenn neuer Code generiert wird (d.h. wenn neue Klassen, Operationen,
usw. zum Modell hinzugefugt wurden und anschliellend Code generiert wird). Vorhandener Code wird von SPL-
Vorlagen nicht beeinflusst.

Eine Einfihrung in SPL finden Sie unter SPL-Referenz &9
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So andern Sie bereitgestellte SPL-Vorlagen:

1. Gehen Sie im UModel-Installationsverzeichnis ("Programme") zu den bereitgestellten SPL-Vorlagen,
z.B.: ...\UModel2025\UModelISPL\Java\Default.

2. Kopieren Sie die SPL-Dateien, die Sie andern méchten, in das Ubergeordnete Verzeichnis. Wenn Sie
z.B. das Auftreten der Java-Klasse im generierten Code andern méchten, kopieren Sie die Datei
Class.spl aus ...\UModel2025\UModelSPL\Java\Default in ...\UModel2025\UModelSPL\Java.

3. Nehmen Sie die Anderungen an der/den .spl-Datei(en) vor und speichern Sie diese.

So verwenden Sie die benutzerdefinierten SPL-Vorlagen:
1. Wahlen Sie die Mentoption Projekt | Synchronisierungseinstellungen.

2. Aktivieren Sie in der Gruppe "SPL-Vorlagen" das Kontrollkastchen Benutzerdefinierte setzt
Standardvorlage auBler Kraft.
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6.3 Importieren von Quelicode

Vorhandener Java-, C#- und VB.NET-Programmcode kann in UModel importiert werden (dieser Vorgang wird
auch als "Rewerse Engineering") bezeichnet. Die folgenden Projekttypen kénnen in UModel importiert werden:

e Java-Projekte (Eclipse-.project-Dateien, NetBeans-project.xml-Dateien und JBuilder-.jpx-Dateien)
e C#-und VB.NET-Projekte (Visual Studio sln, csproj, csdprj..., vbproj, vop sowie Borland .bdsproj-
Projektdateien)

Sie kénnen nicht nur Quellcode aus einem Quellprojekt, sondern auch aus einem Quellverzeichnis importieren.
Der Import aus einem Quellverzeichnis funktioniert dhnlich und ist vor allem dann nitzlich, wenn in Ihrem Code
keiner der oben aufgelisteten Projekttypen verwendet wird. Ein Beispiel zum Importieren eines

Quellverzeichnisses finden Sie unter Reverse Engineering (Code zu Modell[a.

Quellcode kann auRerdem entweder in ein neues leeres UModel-Projekt oder in ein vorhandenes UModel-
Projekt importiert werden. Sie kdnnen beim Import angeben, ob die importierten Elemente diejenigen im Modell
selbst (falls vorhanden) liberschreiben sollen, oder ob sie in das Modell zusammengefiihrt werden sollen.
Optional kénnen Klassen- und Paketdiagramme beim Importieren von Code automatisch generiert werden.

Der Importassistent enthalt eine Reihe von Importoptionen fiir die einzelnen Plattformen (Java, .NET). Wenn der
importierte Java/C#/VB.NET-Code etwa Kommentare enthalt, kdbnnen diese optional in UModel-Dokumentation
konwvertiert werden. Eine wllstandige Liste aller Optionen finden Sie unter Optionen fir den Code-lmport@.

Nachdem Ihr C#-, VB.NET- oder Java-Code in UModel importiert wurde, kénnen Sie das Modell andern (z.B.
durch Hinzufligen neuer Klassen oder Umbenennen von Eigenschaften und Operationen) und es optional wieder
mit dem Originalcode riicksynchronisieren, sodass ein wollstandiges Round-Trip-Engineering durchgefiihrt wird,
siehe Synchronisieren von Modell und Quelicode @D .

Voraussetzungen

UModel enthalt mehrere vordefinierte Unterprojekte, die speziell fiir das Code Engineering erstellt wurden und
die die Datentypen fiir die jeweilige unterstitzte Sprache und Plattform enthalten. Bevor Sie versuchen,
Quellcode in ein UModel-Projekt zu importieren, sollten Sie das vordefinierte UModel-Unterprojekt fiir die
entsprechende Programmiersprache und Plattform inkludieren, siehe Inkludieren von Unterproiekten.
Andernfalls werden bestimmte Datentypen nicht erkannt und werden nach dem Import in ein separates Paket
mit dem Namen "Unbekannte externe Elemente" platziert.

So inkludieren Sie ein Unterprojekt mit den erforderlichen Sprachdatentypen:
1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Unterprojekt inkludieren.

2. Klicken Sie auf das Register fiir die entsprechende Quellsprache und Plattform (z.B., Java 8.0, C# 6.0,
VB 9.0) und klicken Sie anschlieRend auf OK.
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Unterprojekt inkludieren

Basic CH Java VB QK
MET Standard 2.0 for C#7.1 (types ~ Abbrechen
only).ump

@ Microsoft. NET4.7.1 for CE7.0 [types

onlyl.ump

@ Microsoft.MET4.6 for CF6.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft.NET4.5 for C25.0 (types

onlyl.ump

@ Microsoft. MET4.0 for CF4.0 (types

onlyl.ump
LT Microsoft.NET3.5 for C£3.0 (types v |Durd15uchen...|

Beschreibunag:

Beachten Sie die folgenden Punkte:

Wenn Sie ein Datentyp-Unterprojekt fir eine bestimmte Sprache inkludieren, fligt UModel automatisch
auch das Profil dieser Sprache zu lhrem Projekt hinzu. Das Profil-Unterprojekt (.ump) enthalt nur die
wichtigsten Typen und ist nicht mit dem Datentyp-Unterprojekt (auch .ump), welches ausfiihrlichere
Typdefinitionen enthalt, identisch.

Wenn Sie den Import ohne Inkludierung eines Datentyp-Unterprojekts durchfihren, wird der Import
dennoch durchgefiihrt und UModel inkludiert auch das Profil dieser Sprache in das Projekt. Alle
unbekannten Typen werden jedoch in das Paket "Unbekannte externe Elemente" platziert. Um dies zu
vermeiden, sollten Sie sicherstellen, dass das Datentyp-Unterprojekt fir die erforderliche Sprache und
Plattform, wie oben erklart, inkludiert wird.

Importieren von Quellcode aus einem Projekt

1.

@

5.

Klicken Sie im Meni Projekt auf Quellprojekt importieren. (Wenn Sie alternativdazu Code aus
einem bestehenden Verzeichnis importieren moéchten, wahlen Sie den Befehl Quellverzeichnis
importieren.)

Wahlen Sie die Sprachversion des Quellprojekts (z.B. Java 8.0, C# 6.0).

Klicken Sie auf Durchsuchen D und wahlen Sie die Quellprojektdatei aus.

Definieren Sie die erforderlichen Importoptionen oder andern Sie diese, siehe auch Optionen fiir den
Code-lmport (Beachten Sie, dass diese Optionen von der in Schritt 2 ausgewahlten Sprache
abhangig sind).

Klicken Sie auf Fertig stellen, um den Assistenten zu beenden.

Ein Schritt-flir-Schritt-Beispiel dazu finden Sie unter Beispiel: Importieren eines C#-Projekts (1}
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6.3.1 Optionen fir den Code-Import

Wenn Sie Programmcode in ein UModel-Projekt importieren, missen Sie die unten aufgelisteten Optionen
eventuell definieren oder andern. Diese Optionen stehen in dem Dialogfeld, das bei Aufruf des Menubefehls
Projekt | Quellprojekt importieren oder Projekt | Quellverzeichnis importieren angezeigt wird, zur

Verfligung.

Quellprojekt importieren

Sprache: JavaB.0(1.8) o

]

Projeltdatei: | CAsershaltova'Documents ' Altova' UModel 2011 -

Praojekt relativ zur UMaodel-Projektdatei importieren

Java Projekteinstellungen
[] JavaDocs als Dokumentation

Aliasnamen auflisen

Synchronisienung
(®) Code in Modell zusammentfithren
(") Modell anhand von Code iiberschreiben

Diagrammgeneriening

Diagrammgenerierung aktivieren

< Back Mext = Finish Cancel

Dialogfeld "Quellprojekt importieren”

Die meisten der Optionen im Dialogfeld kdnnen auch spater jederzeit geandert werden, siehe
Codesynchronisierungseinstellungen.

Die folgenden Optionen gelten unabhangig von Sprache oder Plattform fiir alle Projekttypen:

Option Beschreibung

StandardmaRig ist diese Option aktiviert, d.h. zwischen dem UModel-
Projekt und dem importierten Quellcodeprojekt wird ein relativer Pfad

definiert.

Projekt relativ zur UModel-
Projektdatei importieren
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Option

Beschreibung

Nach Import des Quellcodes wird im UModel-Projekt automatisch eine
UML-Komponente generiert (sie steht in der Modell-Struktur als Child von
"Component View" zur Verfligung). Diese Komponente realisiert die zu
erzeugenden Schnittstellen oder Klassen; Sie definiert auch die Optionen
fir das Code Engineering, einschliel3lich Pfad zum Quellprojekt oder -
verzeichnis. Wenn Projekt relativ zur UModel-Projektdatei
importieren aktiviert ist, handelt es sich hierbei um einen relativen Pfad,
andernfalls um einen absoluten.

Code in Modell zusammenfiihren
/ Modell anhand von Code
liberschreiben

Wenn Code ...zusammenfiihren ausgewahlt ist, werden potenzielle
Namenskonflikte (wie z.B. Paket- oder Klassennamen) durch Anhangen
einer Nummer an das zu importierende Element geldst.

Wenn ...uUberschreiben ausgewahlt ist und es Namenskonflikte gibt, hat
das importierte Element Vorrang vor einem im Projekt bereits
vorhandenen (und Uberschreibt dieses).

Diagrammgenerierung aktivieren

Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen optional, wenn Sie anhand der
importierten Klassen Klassen- und Paketdiagramme generieren mochten.
Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, inkludiert der Importassistent
zusatzliche Schritte, Uber die sie das Aussehen der generierten
Diagramme anpassen konnen.

Die folgenden Optionen gelten nur

flr C#- und VB.NET-Projekte:

Option

Beschreibung

DocComments als
Dok umentation

Dokumentation ).

Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen, um im C#-Code gefundene
Kommentare in UModel-Elementdokumentation zu konwvertieren (siehe auch

Aliasnamen auflésen

Dieses Kontrollkastchen ist standardmaRig aktiviert. Wenn lhr C#- oder
VB.NET-Code Namespaces oder Klassenaliasse wie im Codefragment
unten enthalt, wird empfohlen, dieses Kontrollkastchen aktiviert zu lassen.
Andernfalls werden Assoziationen und Abhangigkeiten im Zusammenhang
mit Klassen und Namespaces in lhrem Code beim Import von UModel
eventuell nicht automatisch erkannt (und waren daher im Modell auch nicht
vorhanden).

using Q = System.Collections.Generic.Queue<String>;
Q myQueue;
Beispiel fiir ein Alias in C#Code
Potenziell Konflikte verursachende Aliasnamen werden beim Import zum

Paket "Unbekannte externe Elemente" des UModel-Projekts hinzugeflgt,
wenn ihre Verwendung nicht Kklar ist.
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Option Beschreibung

Wenn Sie den Code anhand des Modells wieder aktualisieren (Round-Trip
Engineering), werden die Aliasse, so wie sie im generierten Code
vorhanden sind, beibehalten.

Die Option Alialshamen auflésen kann spater jederzeit wieder geandert
werden, siehe Codesynchronisierungseinstellungen. Wenn Sie diese
Option nach (nicht aber vor) dem Import aktivieren, fordert Sie UModel auf,
das Projekt wieder anhand des Codes zu aktualisieren, da die Option sich
auch auf das Forward Engineering auswirkt.

Definierte Symbole Wenn Ihr C#- oder VB.NET-Code Symbole enthélt, die Gber
Vorverarbeitungsanweisungen wie #if, #endif definiert sind, kénnen Sie
UModel anweisen, diese beim Reverse Engineering von Code zu
berticksichtigen.

#if DEBUG
static void DisplayMessage()
{
Console.WritelLine("Please wait...");
}
#endif

Beispiel fiir ein Symboal fiir bedingte Kompilierung in C#-Code

Wenn Sie z.B. am obigen Code ein Reverse Engineering durchfihren, wird
die Methode DisplayMessage () nur dann in das Modell importiert, wenn
Sie das DEBUG-Symbol definiert haben.

Um Symbole fir bedingte Kompilierung zu definieren, geben Sie diese,
getrennt durch ein Semikolon, in das Textfeld "Definierte Symbole" ein.

Beim Reverse Engineering werden alle im Quellcode verwendeten Symbole
von UModel im Fenster "Meldungen" ausgegeben.

Die folgenden Optionen gelten nur fur Java-Projekte:

Option Beschreibung

JavaDocs als Dokumentation | Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen, um im Code gefundene
Kommentare im JavaDocs-Stil in UModel-Elementdokumentation zu
konwertieren (siehe auch Dokumentationm).

Anmerkung: Nur Kommentare zu Java-Klassen, Schnittstellen,
Operationen und Eigenschaften werden konwertiert.
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6.3.2 Beispiel: Importieren eines C#-Projekts

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie eine mit Visual Studio erstellte C#-Beispiellésung in UModel
importieren. Die Losung steht als .zip-Archiv unter dem folgenden Pfad zur Verfiigung: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\TutoriallAnagram_CSh
arp.zip. Sie mussen die Lésung vor dem Import nicht mit Visual Studio kompilieren, das Archiv
Anagram_CSharp.zip jedoch in einen Ordner ihrer Wahl entpacken, bevor Sie mit den unten beschriebenen
Schritten fortfahren.

Ziel in diesem Beispiel ist die Erstellung eines Reverse Engineering der C#-Losung und die Erzeugung von
eines UModel-Projekts anhand dieses Codes. Bei Importieren des Codes wahlen wir die Option zum
automatischen Generieren von Klassen- und Paketdiagrammen.

Schritt 1: Erstellen eines neuen Projekts

Sie kénnen Quellcode entweder in ein vorhandenes oder in ein neues UModel-Projekt importieren. In diesem
Beispiel werden wir Code in ein neues UModel-Projekt importieren.

e Wahlen Sie im Menu Datei den Befehl Neu (Driicken Sie alternativdazu Strg + N oder klicken Sie in
der Symbolleiste auf die Schaltflache Neu).

Schritt 2: Inkludieren der C#-Sprachtypen

Das Quellprojekt wurde mit Visual Studio 2015 in C# erstellt, daher inkludieren wir ein vordefiniertes UModel-
Projekt, das die C# 6.0-Sprachtypen enthalt (da die C#-Sprachwersion fiir Visual Studio 2015 Version 6.0 ist).
Wahrscheinlich funktionieren auch friihere Versionen von C# mit unserer C#-Beispielldsung.

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Unterprojekt inkludieren.
2. Klicken Sie auf das Register C#.
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Unterprojekt inkludieren

Javab 0 JawaB 0 Java/0 JawaB 0 Javal0 WEBBO B3O k.
B azic CH20 CH#30 CH4OD CHEOD CHED  Javal 4

Microsoft. MET4.6 for C#6.0 (types
onhy).ump

Ahbbrechen

| Durchzuchen... |

Bezchreibung:

3. Wahlen Sie das Projekt Microsoft .NET 4.6 for C# 6.0 (types only).ump aus und klicken Sie auf OK.
4. Wenn Sie aufgefordert werden, die Art der Inkludierung auszuwahlen (durch Referenz oder als Kopie)
belassen Sie die Standardoption unverandert.

Unterprojekt inkludieren

Art des Inkludierens

(®) Durch Referenz; Feferenz auf die Originaldaten lhres Unterprojekts speichern.
Elemente des Unterprajekts inkludieren: Bearbeithar Schreibgeschiitzt
() Als K.opie: Eine Kopie der freigegebenen Daten [hres Unterprojekts in lhrer
IIModel-Projektdater speichern. Referenzen auf die Originaldaten gehen
werloren.

Stil der inkludierten Diagramme
Stile beibehalten: Alle inkludierten Diagramme erscheinen so wie im Unterprojekt definiert.

Projektdateistile verwenden:  |n den Diagrammen werden die aktuelen Projekidateistile verwendet.

CHE. DNMicrosaft. MET 4.6 for CHE.Q [tupes anly].ump
Frad relativ zu MeuezProjeki] machen 2bbrachen

Dadurch werden sowohl die C#-Sprachtypen als auch das C#-Sprachprofil inkludiert und in der Modell-Struktur
angezeigt:
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Modell-Struktur =

[ "|Root

[ Companent View

ke Microsoft. MET4.6 for C£6.0 ftypes only)
L@ [F5 C# Profile [C# Profile.ump]

£ >
EI Modell-st..| = Diagramm...| %{% Favoriten

Schritt 3: Importieren der C#-Losung

1. Klicken Sie im Menu Projekt auf Quellprojekt importieren.

Quellprojekt importieren x

Sprache: CHe.0

o

Projeltdatei:

|C:\nglamData‘-.ﬂ.ltuva‘\LlMDdeIE'I}'IE\LIMDdEIE: v|

C# Projekteinstellungen
DocComments als Dokumentation

Aliasnamen auflasen

Projekt relativ zur UModel-Projektdatei importieren

Definierte Symbaole:

Synchronisierung
(") Code in Modell zusammenfithren
(®) Modell anhand von Code (iberschreiben

Diagrammgenerierung

Diagrammgenerierung aktivieren

< Back Mexd =

Finish

2. Wahlen Sie als Sprache C# 6.0 aus.

w

Klicken Sie neben Projektdatei auf Durchsuchen -

und navigieren Sie zur .sIn-Lésungsdatei.

4. Aktivieren Sie das Kontrollkédstchen DocComments als Dokumentation (Dadurch werden
Codekommentare zu Operationen oder Eigenschaften in das Modell importiert).
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5. Da wir Code in ein neues UModel-Projekt importieren, aktivieren Sie die Option Modell anhand von

Code iiberschreiben (die andere Option Code in Modell zusammenfiihren eignet sich fiir den

Import in ein vorhandenes Projekt).

Klicken Sie auf Weiter.

7. Aktivieren Sie die Diagrammgenerierungsoptionen, wie unten gezeigt, und klicken Sie auf Weiter.
(Diese Optionen gelten fir automatisch beim Codeimport generierte Klassendiagramme.)

Generierung von Inhaltsdiagrammen X

Inhaltzdiagramme

IS

Stil

Atributbersich anzeigen

Operationsbereich anzeigen

[ ] Bersich fir geschachtelte Classifier anzeigen
[ ] Enumeration Literals-Bereich anzeigen

[ ] Eigenschaftswerte anzeigen

Eigenen Bereich fur MET-Eigenschaften ven
[ ] MET-Eigenachaftsbersich anzeigen

Einzelnes Diagramm generieren

[ ] Diagramm pro Paket generieren
Diagramme &ffnen

[ ]Geschachtelte Classifier separat anz.
[ ] Anonyme gebundene Elemente anz.
Paketie) mit Diagrammien) vercnupfen

Automatisches Layout
Automatisches Layout

hierarchisch '

< Back Mext = Finish Cancel

8. Wahlen Sie die Diagrammgenerierungsoptionen aus, wie unten gezeigt, und klicken Sie auf Fertig
stellen. (Diese Optionen gelten fir automatisch beim Codeimport generierte Paketdiagramme.)
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Generierung von Paketabhdngigkeitsdiagrarnmen

Paketabhangigkeitsdiagramm

Sl
Diagramm generieren

Fllfarbe extemer Pakete:
Diagramm offnen

[ | [v]

] Bdeme Pakete ignorieren
{nicht Child von Importziel)

[ Paket mit Diagramm versniipfen Automatisches Layout
Automatisches Layout

hierarchizch w

< Back Next > Cancel

9. Geben Sie einen Namen ein, wahlen Sie einen Zielordner fir das neue UModel-Projekt aus und klicken

Sie auf Speichern (StandardmaRig ist der in diesem Dialogfeld angezeigte Ordner derselbe Ordner,
wie der aus, dem die Losung importiert wurde).
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Ll Speichern unter 5

Save in: | Anagram_C5Sham w | @ ? " v
I Mame Date modified Type
Anagram B/22/2017 1:41 PM File folder
Cluick access
Desktop
(|
Libraries
This PC
@ £ >
Metwork
File name: Anagram_C5Shamp ump w | | Save
Save as type: UMadel-Projelte {*ump) L Cancel
Zu URL wechseln
Im Fenster "Meldungen" sehen Sie die Fortschrittsanzeige fur das Reverse Engineering.
Meldungen x

V| v|a| v]al val BiBE X
EIProJeId:uberprufung wird begonnen ..
... fertig mit Projelctuberprufung 0 Fehler, 0 Warnung(en]
EIModeII anhand von Code aktualisieren wird begonnen ..
Datei C‘-,Pr-:ugramDataﬂltoua\uModelzﬂm\UModelExampIes\Tutorlal\Anagram CSharpi\AnagramiAnagram.cs’ wird ¢
Datei 'C:\ProgramDatataltova\UModel2018\UModelExamples\TutorialAnagram_CSharp'Anagram'\Program.cs’ wird g
Datei 'C:\ProgramDatatAltova\UModel 201 8\UModelExamples\TutorialAnagram_CSharp'Anagram'\PropertiestAssemb
Typ-Referenzen werden aufgelost
.. fertig mit Modell anhand von Code aktualisieren - 0 Fehler, 0 Warnung(en)
EleJektuberprufung wird begonnen ..
... fertig mit Projelctuberprufung 0 Fehler, 0 Warnung(en)

Nach Abschluss des Codeimports werden alle Diagramme automatisch gedffnet, da diese Option vor der
Codegenerierung ausgewahlt wurde. Alle generierten Diagramme stehen in der Diagramm-Struktur zur
Verfugung:
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Diagramm-Struktur

EDiagrannn-‘:
Geschdftsprozess
ca) Interaktionsdbersicl
-0 =] Klassendiagramme

------- =7 Kommunikationsdia

] Objektdiagramme
-3 0] Paketdiagramme

Profildiagramme

rh] Aktivitatsdiagramme
Datenbankdiagramme

g Deployment-Diagramme

ssdiagramme

htsdiagramme

ﬂlnhalt von Anagram und allen Unterpaketen

gramme

£ komponentendiagramme
= Kompositionsstrukturdiagramme

ﬁPaketabhﬁngigkeiten von Anagram

=7 Protokoll-Zustandsdiagramme

EI Modell-Struktur @ Diagramm-Stru...§ %[% Favoriten

>

Da wir die Option zum Generieren von Dokumentation anhand des Quellcodes ausgewahlt haben, wird die
importierte Dokumentation im Fenster Dokumentation angezeigt, z.B. wenn Sie in der Klasse Anagram auf die

Operation create klicken:

pkag Anagram :I_ o j' ___________

[von Anagram)

"} Mainfin args:string[*k:void

..
1 Anagram -
:[\rnn Anagramj : _

5 .
i €» Create(in word:string):string L
| €8 Shuffiefin chars:char*il:char* :

—

«Namespacen

Anagram

i |<summar~_.r=~

Generates an anagram from the word supplied as argument.
</summany>

<param name="word"></param:>

=<returns>The anagram for the given word. </returms>

Ubersicht | B2 Dokumentation | & Ebene

Anmerkung: Die Dokumentation wird nur hinzugefugt, wenn beim Import der C#-Lsung die Option
DocComments als Dokumentation aktiviert war (siehe "Schritt 3: Importieren der C#-Losung weiter oben).
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6.4 Importieren von Java-, C#- und VB.NET-Binardateien

UModel unterstitzt den Import von C#-, Java- und VB.NET-Binardateien. Diese Funktion erweist sich vor allem
beim Arbeiten mit Binardateien aus externen Quellen oder, wenn der Quellcode nicht mehr zur Verfliigung steht,
als besonders nitzlich. Beachten Sie dazu Folgendes:

e Um Java-Binardateien zu importieren, muss eine unterstiitzte Version®P von Java Runtime
Environment (JRE) oder Development Kit (JDK) installiert sein. Der Import von Typen wird fir Java
.class-Dateien oder .jar Class Archives, die den Java Virtual Machine Spezifikationen entsprechen,
unterstutzt. Dazu gehdren Java Virtual Machines wie OpendDK, SapMachine, Liberica JDK und
andere, siehe Hinzufligen von benutzerdefinierten Java Runtimes <#.

e Um C#- oder VB.NET-Binardateien zu importieren, muss je nach Bedarf .NET Framework, .NET
Core, .NET 5 oder .NET 6 installiert sein. Die besten Ergebnisse erzielen Sie bei Auswahl der Option
beliebige (Disassembler verwenden) aus dem Import-Dialogfeld. Alle nicht erkannten Typen werden
nach dem Import in das Paket "Unbekannte externe Elemente" platziert. Damit keine (oder weniger")
unbekannte externe Elemente importiert werden, wenden Sie vor dem Import das entsprechende
UModel-Profil fiir die jeweilige Version Ihrer Code Engineering-Sprache an (z.B. ."NET 5 fur C# 9.0").
Siehe auch Anwenden von UModel-Profilen @.

e Der Import von Binardateien, die mit Hilfe eines Obfuscators unleserlich gemacht wurden, wird nicht
unterstitzt.

In der unten stehenden Tabelle finden Sie eine Liste der verfligbaren Methoden flir den Import von
Binardateitypen in ein UModel-Projekt.

C#, VB.NET Java
Import einer Assembly-Datei (.dll, .exe) Import eines Class File Archive (.jar, .zip)
Import einer Assembly aus dem Global Assembly Import einer Klassendatei (.class) aus einem Paket-
Cache (GAC) Root-Ordner
Import einer Assembly aus Visual Studio .NET- Import von Class Archives aus dem Klassenpfad
Referenzen
Import von Class Archives aus Java Runtime (Nur fir
Java-Versionen bis einschlieBlich Java 8)

Binardateien kdnnen mit dem Menlibefehl Projekt | Binartypen importieren importiert werden. Sie kdnnen
UModel optional Klassen- und Paketdiagramme anhand der importierten Typen generieren lassen. Beispiele

dazu finden Sie unter Beispiel: Import von .NET GAC Assemblys und Beispiel: Import von Java .class-
Dateien.

Zusatzlich dazu kénnen Binartypen auch Uber die Befehlszeile (siehe UModel BefehlszeiIenschnittstelle)
importiert werden.

Wenn Sie Binardateien in ein UModel-Projekt importieren, kénnen Sie verschiedene Importoptionen, darunter
die folgenden, definieren:

e Zusatzlich zu den in der Binardatei definierten Typen kénnen Sie jeden beliebigen referenzierenden Typ
importieren. AulRerdem koénnen Sie den Import von referenzierenden Typen auf bestimmte Java-Pakete
und .NET-Namespaces einschranken.
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e Typmember kdnnen beim Import tGbersprungen werden. So kdnnen Sie etwa Klassen und
Schnittstellen ohne deren Eigenschaften und Methoden importieren.

e Typen koénnen entsprechend ihren Zugriffsmodifizierern (wie z.B. private oder public) importiert werden.
So kénnen Sie z.B. nur 6ffentliche Klassen importieren und private, geschiitzte (protected) und interne
Klassen uberspringen.

Nahere Informationen zu allen Optionen finden Sie unter Optionen fiir den Import von Binardateien @D

6.4.1 Hinzufugen von benutzerdefinierten Java Runtimes

UModel ermittelt standardmafig JDKs und JREs, falls diese auf dem lokalen Rechner installiert sind. Diese
werden folglich beim Start des Binardateiimportassistenten in der Liste der Java Runtimes angezeigt. Dies ist
bei JDKs und JREs wvon Oracle, die mit einem Installationsprogramm geliefert werden und sich bei der
Installation im System selbst registrieren, der Fall. Andere Java Virtual Machine Distributionen hingegen, zu
denen es kein Installationsprogramm gibt, missen manuell zu UModel hinzugefiigt werden. Dazu gehéren
Oracle OpendDK, SapMachine und andere.

So fiigen Sie benutzerdefinierte Java Runtimes zu UModel hinzu:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Binartypen importieren.
. Wahlen Sie als Sprache Java aus.
3. Erweitern Sie die Runtime Dropdown-Liste und klicken Sie auf Java Runtime-Benutzerpfade
bearbeiten....
4. Klicken Sie auf Anhangen und navigieren Sie zum Verzeichnis fiir das jeweilige JDK.

Java Runtime-Benutzerpfade X

Mame Verzeichnis | Anhangen |

JANA, Chsapmachine-jdk-11.0.1.13_windows-x&4_bintsag
JANA Chopenjdk-11.0.1_windows-x64_binjdk-11.0.1%bir Laschen
JDK1.8.0_181 Ch\Program Files [(x26)'Java‘jre1.8.0_1381

QK Abbrechen

5. Klicken Sie auf OK.

Die ausgewahlte Runtime wird nun in der Runtime-Liste angezeigt und steht zur Auswahl bereit, wenn Sie
Binardateien fir diese Runtime importieren missen.

Beachten Sie, dass sich diese Einstellungen nur auf den Import von Binardateien auswirken. Informationen tber
das Hinzufligen eines Java Virtual Machine-Pfads fiir JDBC-Verbindungen und die Generierung und den Import
wvon Java-Code finden Sie unter Java Virtual Machine-EinsteIIungen.
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6.4.2 Optionen fur den Import von Binardateien

Bei Aufruf des Mentbefehls Projekt | Binartypen importieren werden Sie in einem der Schritte des
Assistenten aufgefordert, Optionen fiir den Import von Binardateien zu definieren. Im Folgenden wird
beschrieben, welche Optionen Sie definieren kénnen. Beachten Sie, dass die Dialogfeldoptionen je nachdem,
ob Sie .NET- oder Java-Binardateien importieren, etwas unterschiedlich sein kénnen.

Optionen far den Import von Bindrdateien

Automatische Typinkludiening

[ ]alle referenzierten Typen hinzufiigen, optional auf die folgenden Pakete einschranken:

Inhaktseinschrankung

[ ] nur Typen importieren (keine Felder, Operationen usw.)

nur Elemente importieren mit Sichtbarkeit groler oder gleich: | public e
[ ] Attributabschnitte unterdriicken

Stile fur Attibutabschnitte
[ Inurein Attribut pro Attributabschnitt erstellen
[ ] Attribut-Suffix bei Attributtypnamen unterdricken

< Back Mext = Finish Cancel

Dialogfeld "Optionen fiir den Import von Binérdateien"

Automatische Typinkludierung

.NET- oder Java-Binardateien kénnen verschiedene externe Assemblys oder Pakete referenzieren. Aktivieren
Sie die Option alle referenzierten Typen hinzufiigen... , wenn alle Typen, die von den in der Binardatei
inkludierten Typen referenziert werden, importiert werden sollen.

Um referenzierte Typen nur fur bestimmte Java-Pakete oder .NET-Namespaces zu importieren, geben Sie die
entsprechenden Pakete oder Namespaces in das Textfeld daneben ein. Mehrere Pakete oder Namespaces
kénnen durch Kommas, Semikola oder Leerzeichen voneinander getrennt werden.

Angenommen, die Quell--NET .dll-Datei referenziert Typen aus den Namespaces System.Reflection und
System.Data. Wenn Typen aus dem Namespace System.Reflection, nicht aber solche aus dem
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Namespace System.Data importiert werden sollen, aktivieren Sie die Option alle referenzierten Typen
hinzufiigen, optional auf die folgenden Pakete einschrdanken: und geben Sie in das Textfeld
"System.Reflection” ein.

Inhaltseinschrankung

Aktivieren Sie die Option Nur Typen importieren, um Member wie Felder, Operationen, Eigenschaften usw.
zu Uberspringen.

Aktivieren Sie die Option nur Elemente importieren mit Sichtbarkeit groBer oder gleich:, um Typen und
Typmember nach ihrer Sichtbarkeit zu importieren. In der Tabelle unten ist die Sichtbarkeit von Typen
beginnend mit Typen mit der geringsten Sichtbarkeit aufgelistet. Wenn Sie z.B. "private" auswahlen, werden
alle Typen importiert, wahrend bei Auswahl von "public" nur &ffentliche Typen und Typmember importiert
werden.

Anmerkung: Wenn das Kontrollkéstchen deaktiviert ist, werden alle Typen unabhangig von ihrer Sichtbarkeit
importiert.

.NET Java
private private
internal package (Standardsichtbarkeit,

wenn kein expliziter Modifier
vorhanden ist)

protected protected

public public

Die Option Attributabschnitte unterdriicken ist auf .NET-Binardateien anwendbar. Standardmafig importiert
UModel die in der Binardatei gefundenen C#- oder VB.NET-Attribute. Aktivieren Sie die Option
Attributabschnitte unterdriicken, wenn Attribute nicht importiert werden sollen. Andernfalls wird auf Member,
die in Originalquellcode mit Attributen ausgestattet waren, nach Import der Binardatei in das Modell das
Stereotyp <<attributes>> angewendet. Wenn Attribute importiert werden, kdnnen Sie diese im Diagramm als
Eigenschaftswerte anzeigen, Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste im Diagramm auf die Klasse und
wahlen Sie im Kontextmenl den Befehl Eigenschaftswerte | Alle. Nahere Informationen dazu finden Sie unter

Stereotype und Eigenschaﬂswerte@.

Die Option Attributabschnitte unterdriicken kann auch auf Java-Binardateien angewendet werden.
StandardmaRig importiert UModel die in der Binardatei gefundenen Java-Annotationen, vorausgesetzt ihre
Beibehaltungsrichtlinie wurde als rRUNTIME (nicht cLASS oder sourCE) definiert. Wenn keine Annotationen
importiert werden sollen, aktivieren Sie die Option Annotations-Modifier unterdriicken. Wenn Annotationen
importiert werden, erhalten Member, die in der Originaldatei Annotationen hatten, das Stereotyp
<<annotations>> und Annotationen werden, wie unten gezeigt, als Eigenschaftswerte angezeigt.
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wannotationss [N
modifiers = com.nanonull.Cbsolete

| sum{) (Operation)

. wannotations: modifiers = com.nanonull.Documented

zannotations=
MyClass

w

aconstructor: MyClass()
% «annotations= sum(in p1:float, in p2:float):float

Stile fur Attributabschnitte

Diese Optionen sind nur auf .NET-Binardateien anwendbar. Wie bereits zuvor erwahnt, werden Typen oder
Typmember in UModel als Eigenschaftswerte importiert, falls diese im urspriinglichen Quellcode Attribute
hatten.

Am besten lasst sich die Option nur ein Attribut pro Attributabschnitt erstellen anhand eines Beispiels
erldutern. Angenommen, im urspriinglichen C#-Quellcode ist eine Methode mit zwei Attributen definiert:

using System;
using System.Diagnostics;

namespace MyNamespace

{
class Program
{
[Conditional ("VERBOSE"), Conditional("TERSE")]
static void reportHeader()
{
Console.WriteLine("This is the header");
}
static void Main(string[] args)
{
reportHeader();
}
}
}

Wenn beim Import der Binardatei die Option nur ein Attribut pro Attributabschnitt erstellen aktiviert ist,
wirde jedes Attribut im Element "Eigenschaftswerte" in einer eigenen Zeile angezeigt:

Program reportHeader() (Operation)
[from MyMamespace] wattributess sections = System.Diagnostics. Conditional&ttribute[" VERBOSE"
= System.Diagnostics.ConditionalAttribute[ TERSE")

EI\:’ zattributes= reportHeaderf:void
EI\:’ Mainfin args:string[*]l:void
% «constructor= Program()

Andernfalls wirde die Attribute durch Kommas getrennt:
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reportHeader() (Operation)
wattributess sections = System.Diagnostics.ConditionalAttribute("VERBOSE"), System.Diagnostics. ConditionalAttribute[" TERSE")

Program

[from MyMamespace]

Iﬂ\’b' =attributes= reportHeader(}:void

Iﬂ\’b' Main{in args:string[*]}:void

¢» «constructors Program()

Mit der Option "Attribut’-Suffix bei Attributtypnamen unterdriicken schliellich wird das 'Attribute'-Suffix
eines Attributtyps entfernt. So wiirde z.B. ein im Quellcode definierter Attributtyp
System.Xml.Serialization.XmlTypeAttribute als System.Xml.Serialization.XmlType importiert, wenn
diese Option aktiviert ist.

6.4.3 Beispiel: Import von .NET Assemblys

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie Binartypen aus dem .NET Global Assembly Cache (GAC) in ein C#-
UModel-Projekt importieren. Die Vorgangsweise ist ahnlich wie beim Import von Binartypen aus einer
Standalone .d11- oder .exe-Datei. Eine Anleitung zum Import von Java .class-Dateien finden Sie im nachsten
Kapitel @D

So importieren Sie Bindrdateien aus dem .NET Global Assembly Cache:

1. Klicken Sie im Menl Projekt auf Bindrtypen importieren (siehe Abbildung unten).
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Bindrtypen importieren X

Sprache: CH W 60 e
Rurtime: MET Framework 4.7 (v4.7.3056) ~
Synchronisienung

() Code in Modell zusammenfithren
{®) Modell anhand von Code (iberschreiben

Diagrammgenerierung

Diagrammagenererung aktiviersn

2 Back Mext = Finish Cancel

2. Wahlen Sie die Zielsprache des UModel-Projekts aus (C#, VB.NET, Java). In diesem Beispiel wird C#
ausgewahlt, da wir eine .NET GAC Assembly importieren.

3. Wenn Sie eine bestimmte Sprachwersion fiir das importierte UModel-Projekt festlegen mochten, wahlen
Sie diese aus dem benachbarten Textfeld aus. In diesem Beispiel wird C# 7.3 ausgewahlt.

4. Wahlen Sie optional eine .NET Runtime-Version aus der Runtime Dropdown-Liste aus. Die
Standardoption ist beliebige (Disassembler verwenden). In diesem Fall wahlt UModel die fiir die
importierte Binardatei am besten geeignete Reflection APIs aus.

5. Wenn Sie Binartypen in ein neues Projekt importieren, wahlen Sie entweder Code in Modell
zusammenfiihren oder Modell anhand von Code iiberschreiben aus.

6. Um anhand der importierten Binartypen optional Klassen- und Paketdiagramme zu generieren,

aktivieren Sie das Kontrollkastchen Diagrammgenerierung aktivieren. Wenn Sie diese Option

auswahlen, stehen in den nachsten Schritten weitere Diagrammgenerierungsoptionen zur Verfligung.

Siehe auch Generieren von Klassendiagrammen und Generieren von Paketdiagrammen.

Klicken Sie auf Weiter.

8. Kilicken Sie auf Hinzufiigen | Assembly aus Global Cache (GAC) (siehe Abbildung unten).
Beachten Sie, dass die Option Assembly aus Global Cache (GAC) nur fur NET Framework 2.x-4.x
zur Verfigung steht. Fur .NET Core, .NET 5 und spatere Versionen ist der GAC nicht relevant. Nahere
Informationen dazu finden Sie in der Microsoft-Dokumentation. Um Assembly-Dateien fur .NET
Core, .NET 5 und .NET 6 zu importieren, missen Sie die erforderlichen Dateien aus dem GAC
extrahieren. Klicken Sie anschlielend auf Hinzufiigen | Assembly-Datei (DLL/EXE), wahlen Sie die
Assembly-Dateien manuell aus und fligen Sie sie zum Projekt hinzu.

N
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Ausgewihlte Bindrtypen importieren

Binardateien in Ladereihenfolge (Zum Import eines Typs Kastchen aktvieren):

Aszzembly-Datei (DLL/EXE)...
Assemnbly aus Global Cache (GAC)...

. Assembly aus MSVS \MET Referenzen...
Alle loschen

Nach oben

Mach unten
PATH-Variable zum Suchen nativer Codebibliotheken auler Kraft setzen:
| v| | Hinaufisgen |

[] reflection only' Kortext verwenden (Ausfilhrung von statischen Initializem verhindem)

9. Wahlen Sie eine Assembly aus dem Dialogfeld aus. In diesem Beispiel wurde die Assembly
EventViewer ausgewahlt (siehe Abbildung unten).

L) Assemnblies von Global Cache (GAC) auswihlen...

Komponentenname |‘u’er5iun |Runtime |A55emhlp-hlame | A
EnvDTE100 10,0.0.0 v2,0,50727 EnvDTE100, Ve...
EnvDTEZD 8.0.0.0 v1.0.3705 EnvDTE2D, Ver...
EnvDTESD 9.0.0.0 v1.0.3705 EnvDTESO, Ver...
EnvDTESOa 9.0.0.0 v1.0.3705 EnvDTE20a, Ve...
EventViewer 10.0.0.0 v4.0.30319 EventViewer, V...
EventViewer.Resources 10.0.0.0 va. 0 EventViewer.R...
Extensibility 7.0.3300.0 v1.0.3705 Extensibility, V..
Fsharp.Compiler 4.3.1.0 w3 0.30319 Fsharp.Compil...
Fsharp.Compiler.Interactive.5ettings  4.3.1.0 v 0,30319 Fsharp.Compil...
FSharp.Compiler.5erver.Shared 43.1.0 v4,0.30319 FSharp.Compil...
Fsharp.Core 2.3.00 v2.0.50727 Fsharp.Core, V.. | w
[ ok | | Abbrechen |
Al

10. Wahlen Sie die zu importierenden Typen aus und klicken Sie auf Weiter. Nahere Informationen zu
anderen Optionen des Dialogfelds Ausgewahlte Binartypen importieren finden Sie in den
Anmerkungen weiter unten.

11. Wahlen Sie die entsprechenden Importoptionen aus. Nahere Informationen dazu finden Sie unter
Optionen fiir den Import von Binardateien @9

12. Wenn Sie in Schritt 6 die Diagrammgenerierung aktiviert haben, klicken Sie auf Weiter und
konfigurieren Sie die entsprechenden Optionen dafiir. Klicken Sie andernfalls auf Fertig stellen.

UModel fiihrt die Konvertierung durch und zeigt im Fenster Meldungen die Fortschritte an. Wenn die
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Konvertierung von Binartypen nicht durchgefiihrt werden kann, finden Sie in der Fehlermeldung eventuell
zusatzliche Informationen dazu. So kann es z.B. vorkommen, dass die Binardatei, die Sie versuchen zu
importieren, fir eine Runtime-Version gedacht ist, die neuer als die von Ihnen im Dialogfeld Binartypen
importieren ausgewahlte ist. Wahlen Sie in diesem Fall eine neuere Runtime-Version aus und versuchen Sie
es erneut.

Anmerkungen:

e Das Textfeld PATH-Variable ... auBer Kraft setzen im Dialogfeld Ausgewahlte Binartypen
importieren gilt nur fir Java. Fugen Sie optional hier alle Java-Klassenpfade ein, die zuséatzlich zu den
aus der Umgebungsvariablen cLassPATH ausgelesenen abgefragt werden sollen. Klicken Sie alternativ
dazu auf Hinzufiigen und navigieren Sie zu den erforderlichen Ordnemn.

e Das Kontrollkastchen 'reflection only'-Kontext verwenden... im Dialogfeld Ausgewéahlte
Binadrtypen importieren gilt nur, wenn Sie eine C#- oder VB.NET-Binardatei importieren. Dies ist
nutzlich, wenn Sie eine Bibliothek importieren, die Abhangigkeiten hat, die nicht aufgelést oder geladen
werden kénnen. Wenn Sie dieses Kontrollkastchen aktivieren, wird statischer Initializer-Code, der beim
Import zu Fehlern fiihren koénnte, nicht ausgefihrt.

6.4.4 Beispiel: Import von Java .class-Dateien

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie kompilierte Java .class-Dateien in UModel importieren. Die Java .class-
Quelldateien in diesem Beispiel stammen aus einem mit UModel erstellten Java-Tutorial-Projekt, Sie kdnnen
jedoch alternativ dazu auch andere .class-Dateien verwenden.

Kompilieren von mit UModel generiertem Java-Code (optional)

In diesem Abschnitt wird gezeigt, wie Sie ein mit UModel generiertes Java-Demo-Projekt mit Eclipse
kompilieren. Beachten Sie, dass dies ein rein optionaler Schritt ist. Ziel ist es, eine kompilierte .class-Datei zu
erhalten. Wenn Sie bereits Java .class-Dateien zur Verfligung haben, kénnen Sie den Schritt auch
Uberspringen. In diesem Beispiel wird aus praktischen Griinden Eclipse als Kompilierungsumgebung
verwendet, Sie kénnen dazu aber auch die Java-Befehlszeile oder eine Java-Entwicklungsumgebung verwenden.

1. Erstellen Sie, wie in Beispiel: Generieren von Java-Code @ gezeigt, ein einfaches Java-Projekt mit
UModel, falls Sie dies noch nicht getan haben. Es handelt sich hierbei um ein ganz einfaches Beispiel
bestehend aus einem Java-Paket mit nur einer Klasse. Nach Fertigstellung des Beispiels enthalt das
Verzeichnis C:\UModelDemo\src den bendtigten Java-Quellcode.

2. Starten Sie Eclipse. Klicken Sie im Menu File auf Import.
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& Import

Select
Y
Analyzes the content of your folder or archive file to find projects and import them in the IDE. E r 5 |

Select an import wizard:

JE Archive File
=% Existing Projects into Workspace
[} File System
[T} Preferences
[} Projects from Folder or Archive

= Git

3. Wahlen Sie Projects from Folder or Archive und klicken Sie auf Next.

& Import Projects from File System or Archive

Import Projects from File System or Archive

This wizard analyzes the content of your folder or archive file to find projects and import them in the [DE.

Import source: | ChiUModelDemao

4. Geben Sie als Verzeichnis C:\UModelDemo ein und klicken Sie auf Finish.
5. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Paket-Explorer von Eclipse auf das Paket com.nanonull

und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl New | Class.
6. Geben Sie einen Klassennamen ein (In diesem Beispiel "MainClass") und aktivieren Sie das

Kontrollkastchen public static void main....
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& Mew Java Class O >
Java Class =

Create a new Java class. l\';_\
Source folder: | UhodelDemo/src | Browse...
Package: | com.nanonull | Browse...
[ ] Enclosing type: Browse...
Mame: | MainClass |

Maedifiers: (®) public () package private protected

[ ]abstract [ ]final static

Superclass: |java.|ang.0|::|ject | Browse...

Interfaces: Add...
Eemove

Which method stubs would you like to create?
public static void main(5tring[] args)
] Constructers from superclass
Inherited abstract methods
Do you want to add comments? (Configure ternplates and default value here)

[ ] Generate comments

7. Klicken Sie im Menl Run auf Run.

Sie haben nun das mit UModel generierte Java-Projekt kompiliert. Die kompilierten .class-Dateien sollten sich
im Unterverzeichnis bin lhres Projektverzeichnisses befinden.

Machen Sie sich eine Notiz, welche Java-Version Sie fiir die Kompilierung verwendet haben - Sie bendtigen
diese Version, wenn Sie beabsichtigen, die Binartypen spater zu importieren. Wenn Sie die Eigenschaften
lhres Eclipse-Projekts nicht geandert haben, wurde es wahrscheinlich mit der Standard-Java-Version fiir
Eclipse kompiliert. Um die Standard-Java-Version zu sehen, gehen Sie in Eclipse folgendermalen vor:

1. Klicken Sie im Meni Window auf Preferences.
2. Klicken Sie auf Java und anschlie®end auf Installed JREs.
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Importieren von Java .class-Dateien
Wenn Sie bereits .class-Binardateien wie die zuvor kompilierten zur Verfigung haben, kénnen Sie diese nun in
UModel importieren.

1. Erstellen Sie ein neues UModel-Projekt oder 6ffnen Sie ein vorhandenes. Wir importieren Binartypen in
diesem Beispiel in ein neues Projekt.
2. Wenn Ihr Projekt die Java JDK-Typen noch nicht enthélt, gehen Sie folgendermaflien vor:

a. Klicken Sie im Menl Projekt auf Unterprojekt inkludieren.
b. Klicken Sie auf das Register Java und wahlen Sie Java JDK (types only).
c. Wabhlen Sie Durch Referenz aus, wenn Sie gefragt werden.

Anmerkung: Dies ist ein optionaler Schritt, mit dem Sie normalerweise vermeiden, dass das Paket
"Unbekannte externe Elemente" nach abgeschlossenem Import im Projekt angezeigt wird.

3. Kilicken Sie im Meni Projekt auf Binartypen importieren.

4. Wahlen Sie unter Sprache Java sowie die Java-Version, mit der der Java-Code kompiliert wurde, aus
(z.B. 11.0).

5. Wahlen Sie die Java Runtime aus, die von UModel zum Extrahieren von Informationen aus den
Binardateien verwendet werden soll (die so genannte "Reflection"). Die Runtime-Version muss der im
vorherigen Schritt ausgewahlten Java-Version entsprechen oder neuer sein.

Bindrtypen importieren

Sprache: Java W 11.0 e
Runtime: JOK11.0.1 (C:dk-11.0.1) -
Synchronigierung

(®) Code in Modell zusammenfithren
{_) Modell anhand von Code (iberschreiben

Diagrammgenerierung

Diagrammagenererung aktiviersn

< Back Mext = Finish Cancel
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Anmerkung: Die Runtime Dropdown-Liste enthalt nur automatisch ermittelte Java JDKs und JREs. Wenn Ihr
JDK oder JRE nicht in der Liste aufscheint, wahlen Sie den Eintrag Java Runtime-Benutzerpfade
bearbeiten und navigieren Sie zu dem Verzeichnis, in dem die entsprechende Distribution auf lInrem Rechner

installiert wurde, siehe Hinzufiigen von benutzerdefinierten Java Runtimes .

6. Wenn Sie Binartypen in ein neues Projekt importieren, wahlen Sie entweder Code in Modell
zusammenfiihren oder Modell anhand von Code uberschreiben aus. Wahlen sie andernfalls
Code in Modell zusammenfiihren aus.

7. Um anhand der importierten Binartypen optional Klassen- und Paketdiagramme zu generieren,
aktivieren Sie das Kontrollkastchen Diagrammgenerierung aktivieren. Wenn Sie diese Option
auswahlen, stehen in den darauf folgenden Schritten weitere Diagrammgenerierungsoptionen zur
Verfigung, siehe auch Generieren von Klassendiagrammen und Generieren von

Paketdiagrammen .
8. Klicken Sie auf Weiter.

Ausgewshlte Bindrtypen importieren

Binardateien in Ladereiherfolge (Zum Import eines Typs Kastchen aktvieren):

Class File Archive (JAR/ZIP)...
= Class File Package Root Ordner...

Class Archives von Class Path...

Alle lschen

9.  Wir importieren in diesem Beispiel Java .class-Dateien aus einer Paket-Root. Wahlen Sie die Option
Hinzufiigen | Class File Package Root Ordner und navigieren Sie zum Verzeichnis C:
\UModelDemo\bin. Falls dieses Verzeichnis fehlt, muss zuerst das Projekt kompiliert werden, wie im
ersten Teil dieses Tutorials beschrieben.
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Ausgewshlte Bindrtypen importieren

Binardateien in Ladersihenfolge (Zum Impart eines Typs Kastchen aktvieren):
H v C\UModelDemo'bin Hinzufiigen »
v com.nanonull.MainClass
s com.nanonull, MyClass Ertfemien
Alle loschen
Mach oben
Mach unten
PATH-Variable zum Suchen nativer Codebibliotheken auler Kraft setzen:
~ Hinzufligen
< Back Mext = Finish Cancel

10. Wahlen Sie die gewlinschten Klassen aus und klicken Sie auf Weiter.

© 2019-2025 Altova GmbH Altova UModel 2025 Basic Edition



220 Projekte und Code Engineering Importieren von Java-, C#- und VB.NET-Binardateien

Optionen far den Import von Bindrdateien

Automatische Typinkludienng

[ ]alle referenzierten Typen hinzufiigen, optional auf die folgenden Pakete einschranken:

Imhattseinschrankung

[ ] nur Typen importieren (keine Felder, Operationen usw.)

[ ] nur Elemente importieren mit Sichtbarkeit graller oder gleich: | public
[ ] Annotations-Modifier urterdricken

< Back Mext = Finish Cancel

11. Wahlen Sie die entsprechenden Importoptionen aus, siehe Optionen fiir den Import von
Binardateien @D .

12. Wenn Sie in einem friheren Schritt die Diagrammgenerierung aktiviert haben, klicken Sie auf Weiter
und konfigurieren Sie die entsprechenden Optionen dafiir. Klicken Sie andernfalls auf Fertig stellen.

UModel fihrt die Konvertierung durch und zeigt im Fenster Meldungen die Fortschritte an. Wenn die

Konwertierung von Binartypen nicht durchgeflihrt werden kann, finden Sie in der Fehlermeldung eventuell
zuséatzliche Informationen dazu. So kann es z.B. vorkommen, dass die Binardatei, die Sie versuchen zu
importieren, fiir eine Runtime-Version gedacht ist, die neuer als die von Ihnen im Dialogfeld Bindrtypen

importieren ausgewahlte ist. Wahlen Sie in diesem Fall eine neuere Runtime-Version aus und versuchen Sie
es erneut.
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6.5 Synchronisieren von Modell und Quellcode

Sie kénnen Modell und Code in beiden Richtungen und auf unterschiedlichen Ebenen (z.B. Projekt, Paket oder
Klasse) synchronisieren.

Wenn UModel (Enterprise oder Professional) als Eclipse- oder Visual Studio Plug-in ausgefiihrt
wird, erfolgt die Synchronisierung zwischen Modell und Code automatisch. Eine manuelle
Synchronisierung ist auf Projektebene mdglich; die Option zum Aktualisieren einzelner Klassen
oder Pakete steht nicht zur Verfligung.

Bei Rechtsklick auf ein Element in der Modellstruktur (z.B. eine Klasse) werden im Kontextmen( unter dem
Eintrag Code Engineering die Befehle zur Synchronisierung oder zum Zusammenfiihren von Code angezeigt:

¢ Merge Programmcode von UModel Projekt ***
¢ Merge UModel Projekt von Programmcode ***

*** st je nach aktueller Auswahl ein Projekt, Paket, eine Komponente oder eine Klasse usw.

Je nachdem, welche Einstellungen Sie unter Projekt | Synchronisierungseinstellungen definiert haben,
kénnen die Namen dieser beiden Befehle auch folgendermaf en lauten:

e Uberschreibe Programmcode von UModel Projekt ***
e Uberschreibe UModel Projekt von Programmcode ***

Um das gesamte Projekt (nicht aber Klassen, Pakete oder andere lokale Elemente) zu aktualisieren, konnen
Sie auch die beiden folgenden Befehle aus dem Projekt-Menli von UModel verwenden:

e Merge (oder Uberschreibe) Programmcode aus UModel Projekt
e Merge (oder Uberschreibe) UModel Projekt aus Programmcode

Aus Grinden der Einfachheit werden die oben aufgelisteten Befehle in diesem Kapitel allgemein als
Codesynchronisierungsbefehle bezeichnet.

Wahlen Sie eine der folgenden Methoden, um eine Synchronisierung auf Projekt- oder Root-
Paketebene durchzufiihren:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Root-Paket in der Modell-Struktur und wahlen Sie den
gewulnschten Codesynchronisierungsbefehl aus.
¢ Kilicken Sie im Menu Projekt auf den gewiinschten Codesynchronisierungsbefehl.

So fiihren Sie eine Synchronisierung auf Paketebene durch:
1. Dricken Sie Umschalt + Klick oder Strg + Klick, um das/die gewtinschte(n) Paket(e) auszuwahlen

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Auswahl und wahlen Sie den gewlinschten
Codesynchronisierungsbefehl aus.
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So fiihren Sie eine Synchronisierung auf Klassenebene durch:

1. Dricken Sie Umschalt + Klick oder Strg + Klick, um die gewiinschte(n) Klasse(n) auszuwahlen
2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Auswahl und wahlen Sie den gewlinschten
Codesynchronisierungsbefehl aus.

Um beim Synchronisieren von Modell und Code unerwiinschte Ergebnisse zu vermeiden, betrachten Sie bitte
die folgenden Szenarien:

Auswahl des Befehls Uberschreibe ¢ Dabei werden alle Verzeichnisse (Projektdateien) aller
UModel Projekt aus Programmcode im verschiedenen von lhnen in lhrem Projekt definierten
Meni Projekt Codesprachen Uberpruft.
¢ Neue Dateien werden ermittelt und zum Projekt
hinzugefiigt.

¢ In Ihrem Meldungsfenster erscheint der Eintrag
"Quelldateien werden in 'C:\UMTest' gesammelt".

Rechtsklick auf eine Klasse oder o Daraufhin wird nur die ausgewahlte Klasse (Schnittstelle,...)
Schnittstelle in der Modell-Struktur und lhres Projekts aktualisiert.

Auswahl von Code Engineering | e Wenn der Quellcode neue oder seit der letzten
Uberschreibe UModel Klasse von Synchronisierung geanderte Klassen enthalt, werden diese
Programmcode Anderungen nicht zum Modell hinzugefigt.

Rechtsklick auf eine Komponente in der o Daraufhin wird nur das entsprechende Verzeichnis (bzw.
Modell-Struktur (im Component View-Paket) die entsprechende Projektdatei) aktualisiert.

und Auswahl von Code Engineering | ¢ Neue Dateien im Verzeichnis (in der Projektdatei) werden
Uberschreibe UModel Komponente von ermittelt und zum Projekt hinzugefugt.

Programmcode ¢ In lhrem Meldungsfenster erscheint der Eintrag

"Quelldateien werden in 'C:\UMTest' gesammelt".

Anmerkung: Unter Umstanden wird beim Synchronisieren von Code ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie
aufgefordert werden, Ihr UModel-Projekt vor dem Synchronisieren zu aktualisieren. Dies kommt nur bei UModel-
Projekten vor, die mit einer Vorversion der letzten Release erstellt wurden. Klicken Sie bitte auf JA um lhr
Projekt zu aktualisieren und lhre Projektdatei zu speichern. AnschlieRend wird diese Aufforderung nicht mehr
angezeigt.

6.5.1 Tipps zur Synchronisierung

Umbenennen von Classifiern und Reverse Engineering

Der unten beschriebenen Vorgang beim Reverse Engineering oder der automatischen Synchronisierung bezieht
sich sowohl auf die Standalone-Applikation als auch auf die Plug-In-Versionen (Visual Studio oder Eclipse).

Wenn Sie einen Classifier im Code-Fenster Ihrer Programmierapplikation umbenennen, wird er geléscht und als
neuer Classifier in die Modell-Struktur eingefligt.

Der neue Classifier wird nur in diejenigen Modellierungsdiagramme eingefuigt, die beim Reverse Engineering
automatisch erstellt werden, oder wenn ein Diagramm mit dem Befehl In neuem Diagramm anzeigen |
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Inhalt erstellt wird. Der neue Classifier wird an der Standardposition im Diagramm eingefligt. Diese ist
wahrscheinlich nicht mit der vorherigen Position identisch.

Siehe auch Refactoring und Synchronisierung von Code.

Automatische Generierung von Komponentenrealisierungen

UModel kann in Rahmen der Codegenerierung automatisch Komponentenrealisierungen generieren.
Komponentenrealisierungen werden nur generiert, wenn es absolut klar ist, welcher Komponente eine Klasse
zugewiesen werden soll:

e Es ist nur eine Visual Studio-Projektdatei im .ump-Projekt vorhanden.
e Es gibt mehrere Visual Studio-Projekte, doch deren Klassen sind im Modell streng getrennt.

So aktivieren Sie die automatische Generierung von Komponentenrealisierungen:

1. Wahlen Sie den Meniibefehl Extras | Optionen.
2. Kiicken Sie auf das Register Code Engineering und aktivieren Sie die Option Fehlende
Komponentenrealisierungen generieren.

Automatische Komponentenrealisierungen werden fiir einen Classifier generiert, dem eine (und nur eine)
Komponente zugewiesen werden kann.

e ohne Komponentenrealisierung oder
¢ eine im Namespace einer Codesprache enthaltene Komponente

Die Art, wie die Komponente gesucht wird, ist in den beiden Fallen unterschiedlich:
Komponente, die eine Code-Projektdatei reprasentiert (Eigenschaft "projectfile" ist aktiviert)

¢ wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier im Paket, das sie enthalt, hat/realisiert

¢ wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier in einem Unterpaket, des Pakets, das sie enthalt,
hat/realisiert (von oben nach unten)

e wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier in einem der libergeordneten Pakete hat/realisiert (von
unten nach oben)

e wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier in einem Unterpaket eines der Ubergeordneten Paket
hat/realisiert (von oben nach unten)

Komponente, die ein Verzeichnis reprasentiert (Eigenschaft "directory” ist aktiviert)

¢ wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier im Paket, das sie enthalt, hat/realisiert
e wenn es EINE Komponente gibt, die Classifier in einem der (ibergeordneten Pakete hat/realisiert (von
unten nach oben)

Anmerkungen:

¢ Die Option "Code Engineering | Fehlende Komponentenrealisierungen generierten" muss
aktiviert sein.

e Sobald bei einem der obigen Schritte EINE verwendbare Komponente gefunden wird, wird diese
Komponente verwendet und die restlichen Schritte werden ignoriert!
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Fehler/Warnungen:

e Wenn keine verwendbare Komponente gefunden wird, wird eine Warnmeldung generiert
(Meldungsprotokoll)

e Wenn mehrere verwendbare Komponenten gefunden werden, wird eine Fehlermeldung generiert
(Meldungsprotokoll)

6.5.2 Refactoring und Synchronisierung von Code

Beim Refactoring von Code mussen oft Klassennamen im Code geandert oder aktualisiert werden. Falls in
UModel ab Version 2009 beim Reverse Engineering festgestellt wird, dass neue Typen hinzugekommen oder
umbenannt worden sind, wird ein Dialogfeld gedffnet. Die neuen Typen werden in der Spalte "Name im Code"
geoffnet, wahrend der vom Programm als urspriinglicher Typname angenommene Name in der Spalte "Name im
Modell" aufgelistet wird. UModel ermittelt den Originalnamen anhand von Namespace, Klasseninhalt,
Basisklassen und anderen Daten.

¥ )

@ Select Renamed Types @

IIkodel haz detected new types while reverse engineernng. If some of these
hwpes are not new buk have been renamed, please zelect the previous type

name.
Name in code Mamezpace IName in model
Class Account com.altova.bankview Checking®ccount v

(] l | Cancel [freat all az new]

Wenn eine Klasse umbenannt wurde, wahlen Sie den friheren Klassennamen Uber die Auswahlliste in der
Spalte "Name im Modell" aus, z.B. C1. Damit stellen Sie sicher, dass alle damit in Zusammenhang stehenden
Daten beibehalten werden und das Code Engineering korrekt erfolgt.

Andern von Klassennamen im Modell und Neugenerierung von Code

Wenn Sie ein Modell erstellt haben und anhand dieses Modells Code generiert haben, méchten Sie unter
Umstanden nochmals Anderungen am Modell vornehmen, bevor Sie die Synchronisierung vornehmen.
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Beispiel: Sie haben beschlossen, Klassennamen zu dndern, bevor Sie Code zum zweiten Mal generieren. Da
Sie jeder Klasse zuvor einen Dateinamen zugewiesen haben, wirde der neue Name der Klasse und der Datei
nun im Fenster "Eigenschaften” im Feld "Codedateiname" nicht mehr tibereinstimmen.

UModel fragt Sie, ob der Name der Codedatei an den neuen Namen der Klasse angepasst werden soll, bevor
Sie die Synchronisierung starten. Beachten Sie, dass Sie auch die Mdglichkeit haben, auch die
Klassenkonstruktoren zu andern.

Round-Trip Engineering und Beziehungen zwischen Modellelementen:

Beim Aktualisieren des Modells anhand von Code werden Assoziationen zwischen Modellelementen
automatisch angezeigt, wenn die Option Bearbeiten | Assoziationen automatisch erstellen im Dialogfeld
Extras | Optionen aktiviert wurde. Assoziationen werden fir jene Elemente angezeigt, bei denen der
Attributtyp definiert ist und bei denen sich das referenzierte "Typ"-Modellelement im selben Diagramm befindet.

Die Schnittstellenrealisierungen sowie die Generalisierungen werden beim Aktualisieren des Modells anhand
wvon Code automatisch angezeigt.

6.5.3 Codesynchronisierungseinstellungen

Die Codesynchronisierungseinstellungen sind in den folgenden Szenarien von Bedeutung:

¢ Wenn anhand des Modells Programmcode generiert wird (d.h. bei Auswahl des Menlbefehls Projekt |
Merge Programmcode aus UModel-Projekt oder Projekt | Uberschreibe Programmcode aus
UModel-Projekt)

e Wenn Quellcode in das Modell importiert wird (d.h. bei Auswahl des Befehls Projekt | Merge UModel-
Projekt aus Programmcode oder Projekt | Uberschreibe UModel-Projekt aus Programmcode)

e Wenn eine automatische Synchronisierung in eine der beiden Richtungen durchgefiihrt wird (Dies gilt
fur die UModel Enterprise und die Professional Edition, wenn UModel als Visual Studio- oder Eclipse
Plug-in ausgefiihrt wird).

So dndern Sie die Codesynchronisierungseinstellungen:

¢ Kilicken Sie im Menu Projekt auf Synchronisierungseinstellungen.
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Synchronisierungseinstellungen

Code von Modell  Modell von Code

SPL-Vordagen
Benutzerdefinierte setzt Standardvordage aulber Kraft

Code beim Loschen
(®) auskommentisren (Jldschen

Synchronisiening
(®) Modellin Code zusammenfiihren
(") Code anhand von Madell iiberschreiben

Dialogfeld beim Synchronisieren immer anzeigen

Frojekteinztelungen Abbrechen

Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen"

StandardmaRig wird das Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen" automatisch jedes Mal angezeigt, wenn
Sie einen der Befehle zur Codesynchronisierung auswahlen. Damit das Dialogfeld nicht mehr angezeigt wird,
deaktivieren Sie das Kontrollkastchen Dialogfeld beim Synchronisieren immer anzeigen.

Die verfligbaren Optionen sind auf zwei Registern gruppiert:

e Code von Modell (die Optionen auf diesem Register gelten fir die Generierung von Programmcode
anhand des Modells)

¢ Modell von Code (die Optionen auf diesem Register gelten fiir den Import von Programmcode in das
Modell).

Option Beschreibung

SPL-Vorlagen Diese Option ist nur bei Generierung von Programmcode anwendbar. Aktivieren Sie
das Kontrollkdstchen Benutzerdefinierte setzt Standardvorlage auBer Kraft,
wenn Sie benutzerdefinierte Spy Programming Language (SPL)-Vorlagen erstellt
haben, die die mit UModel bereitgestellten Standardvorlagen aulier Kraft setzen
sollen (siehe auch Mg@@).

Code beim Loschen | Diese Option ist nur bei Generierung von Programmcode anwendbar. Wahlen Sie
aus, ob Programmcode bei der Synchronisierung geléscht oder auskommentiert
werden soll (vrausgesetzt die entsprechenden Objekte sind im Modell nicht mehr
vorhanden).
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Option Beschreibung

Synchronisierung Diese Option ist sowohl auf die Generierung als auch auf den Import von
Programmcode anwendbar. Sie kdnnen damit festlegen, ob Anderungen
zusammengefiihrt oder Uberschrieben werden sollen. Angenommen, es wurde
einmal Code anhand eines Modells generiert und es wurden sowohl am Modell als
auch am Code Anderungen vorgenommen, z.B.:

e wurde eine neue Klasse Xin UModel hinzugefligt
e wurde eine neue Klasse Y zum externen Code hinzugefligt.

Modell in Code zusammenfiihren bedeutet, dass

e die im externen Code neu hinzugefiigte Klasse Y beibehalten wird
e die Uber UModel neu hinzugefiigte Klasse X zum Code hinzugefiigt wird.

Code anhand von Modell iiberschreiben bedeutet, dass

e die neu hinzugefiigte Klasse Y im externen Code geléscht (oder, je nach
aktueller Einstellung, auskommentiert) wird
e die neu hinzugefiigte Klasse X aus UModel zum Code hinzugefiigt wird.

Code in Modell zusammenfiihren bedeutet, dass

e die neu hinzugefigte Klasse Xin UModel beibehalten wird
e die neu hinzugefiigte Klasse Y aus dem externen Code zum Modell
hinzugefiigt wird

Modell anhand von Code iiberschreiben bedeutet, dass

e die neu hinzugefiigte Klasse Xin UModel geléscht (oder, je nach aktueller
Einstellung, auskommentiert) wird

e die neu hinzugefiigte Klasse Y aus dem externen Code zum Modell
hinzugefiigt wird.

Projekteinstellungen | Offnet das Dialogfeld "Projekteinstellungen”, wo Sie die Code Engineering-
Einstellungen fir die einzelnen Sprachen andern kénnen. Nahere Informationen zu
allen Einstellungen finden Sie unter Optionen fiir den Code—lmport@ bzw.

Codegenerierungsoptionen %

Sie kénnen das Dialogfeld "Projekteinstellungen" auch tber den MenUbefehl
Projekt | Projekteinstellungen aufrufen. Beachten Sie, dass die
Projekteinstellungen in diesem Dialogfeld global sind (Sie werden zusammen mit
dem Projekt gespeichert und von jedem Rechner, auf dem das UModel-Projekt
geoffnet wird, angewendet), wahrend die Optionen, die Sie Uber das Meni Extras |
Optionen definieren, lokal sind (Sie sind nur in der aktuellen Installation von
UModel anwendbar).
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6.6 UModel-Elemententsprechungen

In diesem Abschnitt sehen Sie die UModel-Elementenentsprechungen fir Elemente (Konstrukte) in
verschiedenen Programmiersprachen (C#, Java, VB.NET) sowie Datenbanken und XML-Schemas. Die
Zuordnungen sind nach Sprache gruppiert und gelten fiir den Import von Code in das Modell oder die
Generierung von Code anhand des Modells.

C#-Ents prechungen
VB.NET—Entsprechunaen
Java-Entsprechungen

XML Schema-Entsprechungen@

6.6.1 C#-Entsprechungen

In der Tabelle unten sehen Sie die 1:1-Entsprechungen zwischen:

e UModel-Elementen und C#-Codeelementen bei der Ausgabe von Modell in Code
e C#-Codeelementen und UModel-Modellelementen beim Import von Code in das Modell

C#-Projekt
C# UModel
Projekt Projektdatei Projektdatei Komponente
Verzeichnis Verzeichnis
C# Namespace
C# UModel
Namespace Name Name Paket <<namespace>>
C#-Klasse
C# UModel
Klasse Name Name Klasse
modifiers internal Sichtbarke | Paket
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
sealed leaf
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C# UModel
abstract abstract
static <<static>>
unsafe <<unsafe>>
partial <<partial>>
new <<new >>

Dateiname

Codedateiname

verknupfte Projektdatei / Verzeichnis

Komponentenrealisierung

base types

Generalisierung, Schnittstellenrealisierung(en)

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Feld Name Name Eigenscha
modifiers internal Sichtbarke | Sichtbarkeit b
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
readonly readonly
volatile <<volatile>>
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Konstante | Name Name Eigenscha
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C# UModel
modifiers internal Sichtbarke | Paket
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
new <<new >>
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Methode

Name Name

modifiers internal Sichtbarke | Paket
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
partial <<partial>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

implemented interfaces

implements

Operation
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protected internal

it

protected <<internal>>

public public
protected protected
private private
static static
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Parameter

Name

Name

modifiers ref

direction inout

Parameter

C# UModel
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<attributes>>
Konstrukt | Name Name Operation
or <<constru
modifiers internal Sichtbarke | Paket ctor>>
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C# UModel
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Destruktor | Name Name Operation
<<destruc
modifiers private Sichtbarke | private tor>>
it
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Eigenscha | Name Name Operation
ft <<propert
modifiers | internal Sichtbarke | Paket y>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return

type dimensions

Multiplizitat

nullable

<<nullable>>

Parameter
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C# UModel
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Operator Name Name Operation
<<operato
modifiers public Sichtbarke | public r>>
it
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Indexer Name (="this") Name (="this") Operation
<<indexer
modifiers internal Sichtbarke | package >>
it
protected internal protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
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C# UModel
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier params varArgList
type type
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Event Name Name Operation
<<event>>
modifiers internal Sichtbarke | package
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
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C# UModel

static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat

nullable <<nullable>>

Add Accessor <<AddRemoveAccessor>>

Remove Accessor

Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
d
constraint | Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<attributes>>
C# Struct
C# UModel
Struct Name Name Klasse
<<struct>
modifiers internal >

protected internal

public

protected

private

Sichtbarke | package

it

protected <<internal>>

public

protected

private
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C# UModel
unsafe <<unsafe>>
partial <<partial>>
new <<new >>
Dateiname Codedateiname
verkniipfte Projektdatei / Verzeichnis Komponentenrealisierung
base types InterfaceRealization(s)
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Feld Name Name Property
modifiers internal Sichtbarke | package
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
readonly readonly
volatile <<volatile>>
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type type
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Konstante | Name Name Eigenscha
modifiers internal Sichtbarke | package f<t<(;onst>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
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C# UModel

protected protected
private private
new <<new >>

type Typ

type dimensions Multiplizitat

type pointer Typ-Modifier

nullable <<nullable>>

default value default

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

protected internal

public

protected

private

Sichtbarke | package

it
protected <<internal>>

public

protected

private

Fixedsize | Name Name Eigenscha
Buffer ft
modifiers internal Sichtbarke | package <<fixed>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
type Typ
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
buffer size default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Methode Name Name Operation
modifiers internal
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C# UModel

static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
partial <<partial>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

implemented interfaces implements
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type type
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>

attribute sections

<<attributes>>
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C# UModel
Konstrukt | Name Name Operation
or <<constru
modifiers internal Sichtbarke | package ctor>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Parameter | Name Name Parameter
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Destruktor | Name Name Operation
<<destruc
modifiers private Sichtbarke | private tor>>
it
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Eigenscha | Name Name Operation
ft <<propert
modifiers | internal Sichtbarke | package y>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
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C# UModel

static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return Parameter

Parameter

Name

Name

type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Operator Name Name Operation
<<operato
modifiers public Sichtbarke | public r>>
it
static static
unsafe <<unsafe>>
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doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal

C# UModel
modifier params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Indexer Name (="this") Name (="this") Operation
<<indexer
modifiers internal Sichtbarke | package >>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
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C# UModel
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Event Name Name Operation
<<event>>
modifiers internal Sichtbarke | package
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
sealed leaf
override <<override>>
virtual <<virtual>>
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<nullable>>
Add Accessor <<AddRemoveAccessor>>
Remove Accessor
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
d
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C# UModel
constraint | Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute <<attributes>>
sections
C#-Schnittstelle
C# UModel
Schnittstel | Name Name Schnittstel
le le
modifiers internal Sichtbarke | package
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>
partial <<partial>>
new <<new >>

Dateiname

Codedateiname

verknupfte Projektdatei / Verzeichnis

Komponentenrealisierung

base types

Generalisierung(en)

attribute sections

<<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Methode Name

Name
modifiers public Sichtbarke | public
it
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return

Parameter

Name

Name

Parameter

Operation
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C# UModel
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
this <<this>>
nullable <<nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<attributes>>
Property Name Name Operation
<<propert
modifiers public Sichtbarke | public y>>
it
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
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C# UModel
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Indexer Name (="this" Name (="this" Operation
<<indexer
modifiers public Sichtbarke | public >>
it
new <<new >>
unsafe <<unsafe>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier params varArgList
type type
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Get modifiers internal Sichtbarke | internal <<GetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Set modifiers internal Sichtbarke | internal <<SetAcc
Accessor it essor>>
protected protected
internal internal
protected protected
private private
Event Name Name Operation
<<event>>
modifiers public Sichtbarke | public
it
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C# UModel

new <<new >>
unsafe <<unsafe>>

attribute sections <<attributes>>

doc comments Kommentar(->Dokumentation)

type direction return Parameter

type dimensions Multiplizitat

nullable <<nullable>>

Add Accessor <<AddRemoveAccessor>>

Remove Accessor

Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
gonstraint Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<attributes>>
C#-Delegat
C# UModel
Delegat Name Name Klasse
<<delegat
modifiers internal Sichtbarke | package e>>
protected internal ' protected <<internal>>
public public
protected protected
private private
unsafe <<unsafe>>
new <<new >>
Dateiname Codedateiname
verknupfte Projektdatei / Verzeichnis Komponentenrealisierung
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
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C# UModel
type direction return Parameter | Operation
Parameter | Name Name
modifiers ref direction inout
out out
params varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
type pointer Typ-Modifier
nullable <<nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschran
kender
Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
new () <<ConstructorConstrain
t>>
attribute <<attribute
sections S>>
C#-Enum
C# UModel
Enum Name Name Enumeration
modifiers internal Sichtbarkeit package
protected internal protected

<<internal>>

public public
protected protected
private private
new <<new >>
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C# UModel
Dateiname Codedateiname
verknupfte Projektdatei / Verzeichnis Komponentenrealisierung
base type Typ <<BaseType>>
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(-
>Dokumentation)
Enum Constant Name Name Enumeration Literal
default value default
attribute sections <<attributes>>
doc comments Kommentar(-
>Dokumentation)
Parametrisierter C#-Typ
C# UModel

Parametrisierter Typ

Anonymes gebundenes Hement

6.6.2

VB.NET-Entsprechungen

In der Tabelle unten sehen Sie die 1:1-Entsprechungen zwischen:

e UModel-Elementen und VB.NET-Codeelementen bei der Ausgabe von Modell in Code
e VB.NET-Codeelementen und UModel-Modellelementen beim Import von Code in das Modell

VB.NET UModel

Projekt Projektdatei Projektdatei Komponen

te
Verzeichnis Verzeichnis

Namespac | Name Name Paket

e <<namesp
ace>>

Klasse Name Name Klasse

modifiers Friend

Sichtbarke | Paket

Protected Friend

it

Public

protected <<Friend>>

public
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VB.NET UModel
Protected protected
Private private
NotInheritable leaf
Mustinherit abstract
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>

Dateiname

Codedateiname

verkniipfte Projektdatei/\VVerzeichnis

Komponentenrealisierung

base types

Generalisierung, InterfaceRealization(s)

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Feld Name Name Eigenscha
modifiers Friend Sichtbarke | Paket b
Protected Friend ' protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
ReadOnly readonly
Shadow s <<Shadow s>>
type Typ
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
default value default
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Konstante | Name Name Eigenscha
modifiers Friend Sichtbarke | Paket f<t<Const>
Protected Friend ' protected <<Friend>> g
Public public
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VB.NET UModel

Protected protected
Private private
Shadow s <<Shadow s>>

type Typ

type dimensions Multiplizitat

nullable <<Nullable>>

default value default

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Methode

Operation

Name Name

modifiers Friend Sichtbarke | Paket
Protected Friend ' protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverridable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

implemented interfaces

type (function)

Parameter | Name

ByVal

implements
direction return
Name

modifiers ByRef direction inout

Parameter
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attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Parameter

Name Name

modifiers ByRef direction inout
ByVal in
ParamArr | varArgList
ay
Optional default

type type

type dimensions Multiplizitat

Parameter

VB.NET UModel
ParamArr | varArgList
ay
Optional default
type Typ
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | Structure | <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
New <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<Attributes>>
Konstrukt | Name Name Operation
or <<Constru
modifiers Friend Sichtbarke | Paket ctor>>
it
Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
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VB.NET UModel
nullable <<Nullable>>
Eigenscha | Name Name Operation
ft <<Propert
modifiers | Friend Sichtbarke | Paket y>>

Protected Friend ' protected <<Friend>>

Public public

Protected protected

Private private

Default <<Property>> ( Default <= IsDefault )

Shared static

MustOverride abstract

NotOverridable leaf

Overrides <<Overrides>>

Overridable <<Overridable>>

Shadow s <<Shadow s>>

Overloads <<Overloads>>

ReadOnly <<GetAccessor>> ( without
<<SetAccessor>>)

WriteOnly <<SetAccessor>> ( without
<<GetAccessor>>)

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return Parameter

type dimensions

Multiplizitat

nullable <<Nullable>>
Get modifiers Friend Sichtbarke | Friend <<GetAcc
Accessor it essor>>
Protected Protected
Friend Friend
Protected Protected
Private Private
Set modifiers Friend Sichtbarke | Friend <<SetAcc
Accessor it essor>>
Protected Protected
Friend Friend
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VB.NET UModel
Protected Protected
Private Private
Operator Name Name Operation
<<Operato
modifiers Public Sichtbarke | Public r>>
it
Shared static
Narrow ing Name <= Narrow ing
Widening Name <= Widening
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier ByVal direction in
type Typ
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Event Name Name Operation
<<Event>>
modifiers Friend Sichtbarke | Paket
Protected Friend ' protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverridable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>
kind w ithout specifying a <<Bvent>> ( Type <= Simple )
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VB.NET UModel
w ith specifying a <<Event>> ( Type <= Regular )
delegate type
w ith custom accessors | <<Event>> ( Type <= Custom)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | Structure <<ValueTypeConstraint>>
gonstraint Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
New <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<Attributes>>
Struktur Name Name Klasse
<<Structur
modifiers Friend Sichtbarke | Paket e>>
Protected Friend ' protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>
Dateiname Codedateiname
verknupfte Projektdatei/V erzeichnis Komponentenrealisierung
base types InterfaceRealization(s)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Feld Name Name Eigenscha
modifiers Friend Sichtbarke | Paket b
Public ' public
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VB.NET UModel
Private private
Shared static
ReadOnly readonly
Shadow s <<Shadow s>>
type type
type dimensions Multiplizitat

nullable

<<Nullable>>

default value

default

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

Konstante | Name Name Eigenscha
modifiers Friend Sichtbarke | Paket f<t<Const>
it >
Public public
Private private
Shadow s <<Shadow s>>
type type
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
default value default
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Methode Name Name Operation
modifiers Friend Sichtbarke | Paket
Public ' public
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverridable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
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VB.NET UModel
Partial <<Partial>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
implemented interfaces implements
type (function) direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifiers ByRef direction inout
ByVal in

ParamArr | varArgList
ay

Optional default

type Typ
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | Structure | <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
New <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<Attributes>>
Konstrukt | Name Name Operation
or <<Constru
modifiers Friend Sichtbarke | Paket ctor>>
it
Public public
Private private
Shared static
attribute sections <<Attributes>>
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attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return Parameter

type dimensions

Multiplizitat

nullable

<<Nullable>>

VB.NET UModel
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Parameter | Name Name Parameter
modifiers ByRef direction inout
ByVal in
ParamArr | varArgList
ay
Optional default
type type
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Eigenscha | Name Name Operation
ft <<Propert
modifiers Friend Sichtbarke | Paket y>>
Public ' public
Private private
Shared static
Default <<Property>> ( Default <= IsDefault )
MustOverride abstract
NotOverridable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>
ReadOnly <<GetAccessor>> ( without
<<SetAccessor>>)
WriteOnly <<SetAccessor>> ( without
<<GetAccessor>>)
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VB.NET UModel
Get modifiers Friend Sichtbarke | Friend <<GetAcc
Accessor it essor>>
Private Private
Set modifiers Friend Sichtbarke | Friend <<SetAcc
Accessor it essor>>
Private Private
Operator Name Name Operation
<<Operato
modifiers Public Sichtbarke | Public r>>
it
Shared static
Narrow ing Name <= Narrow ing
Widening Name <= Widening
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier ByVal direction in
type type
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Event Name Name Operation
<<Event>>
modifiers Friend Sichtbarke | Paket
Public ' public
Private private
Shared static
MustOverride abstract
NotOverridable leaf
Overrides <<Overrides>>
Overridable <<Overridable>>
Shadow s <<Shadow s>>
Overloads <<Overloads>>
kind w ithout specifying a <<Bvent>> ( Type <= Simple )
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VB.NET UModel
w ith specifying a <<Event>> ( Type <= Regular )
delegate type
w ith custom accessors | <<Event>> ( Type <= Custom)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | Structure <<ValueTypeConstraint>>
gonstraint Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
New <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<Attributes>>
Schnittstel | Name Name Schnittstel
le le
modifiers Friend Sichtbarke | Paket
Protected Friend ' protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shadow s <<Shadow s>>
Dateiname Codedateiname
verkniipfte Projektdatei/\VVerzeichnis Komponentenrealisierung
base types Generalisierung(en)
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Methode Name Name Operation
modifiers Public Sichtbarke | public
it
Shadow s <<Shadow s>>

attribute sections

<<Attributes>>
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attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)

type

direction return

type dimensions

Multiplizitat

Parameter

VB.NET UModel
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type (function) direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifiers ByRef direction inout
ByVal in
ParamArr | varArgList
ay
Optional default
type Typ
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender
Classifier
predefine | Structure | <<ValueTypeConstraint
d >>
constraint
Klasse <<ReferenceTypeConst
raint>>
New <<ConstructorConstrain
t>>
attribute sections <<Attributes>>
Eigenscha | Name Name Operation
ft <<Propert
modifiers | Public Sichtbarke | public y>>
it
Default <<Property>> ( Default <= IsDefault )
Shadow s <<Shadow s>>
ReadOnly <<GetAccessor>> ( without
<<SetAccessor>>)
WriteOnly <<SetAccessor>> ( without
<<GetAccessor>>)
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VB.NET UModel
nullable <<Nullable>>
Event Name Name Operation
<<BEvent>>
modifiers Public Sichtbarke | public
it
Shadow s <<Shadow s>>
kind w ithout specifying a <<EBvent>> ( Type <= Simple )
delegate type
w ith specifying a <<Bvent>> ( Type <= Regular )
delegate type
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | Structure <<ValueTypeConstraint>>
d
constraint | Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
New <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<Attributes>>
Delegat Name Name Klasse
<<Delegat
modifiers Friend Sichtbarke | Paket e>>
it
Protected Friend protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shadow s <<Shadow s>>
Dateiname Codedateiname

verkniipfte Projektdatei/\VVerzeichnis

Komponentenrealisierung

attribute sections

<<Attributes>>

doc comments

Kommentar(->Dokumentation)
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VB.NET UModel
type direction return Parameter | Operation
Parameter | Name Name
modifiers ByRef direction inout
ByVal in
type type
type dimensions Multiplizitat
nullable <<Nullable>>
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
constraint Einschrankender Classifier
predefine | struct <<ValueTypeConstraint>>
gonstraint Klasse <<ReferenceTypeConstraint>>
new () <<ConstructorConstraint>>
attribute sections <<Attributes>>
Enum Name Name Enumerati
modifiers Friend Sichtbarke | Paket o
Protected Friend ' protected <<Friend>>
Public public
Protected protected
Private private
Shadow s <<Shadow s>>
Dateiname Codedateiname
verkniipfte Projektdatei/\VVerzeichnis Komponentenrealisierung
base type Typ <<BaseTy
pe>>
attribute sections <<Attributes>>
doc comments Kommentar(->Dokumentation)
Enum Name Name Enumerati
Constant on Literal
default value default
attribute sections <<Attributes>>
doc comments
Kommentar(->Dokumentation)
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VB.NET

UModel

Parametrisierter Typ

Anonymes gebundenes Element

6.6.3 Java-Entsprechungen

In der Tabelle unten sehen Sie die 1:1-Entsprechungen zwischen:

¢ UModel-Elementen und Java-Codeelementen bei der Ausgabe von Modell in Code
e Java-Codeelementen und UModel-Modellelementen beim Import von Code in das Modell

Java UModel
Projekt Projektdatei Projektdatei Komponen
Verzeichnis Verzeichnis “

Paket Name Name Paket
<<namesp
ace>>

Klasse Name Name Klasse

modifiers Paket visibility Paket
public public
protected protected
private private
abstract abstract
strictfp <<strictfp>>
final <<final>>

Dateiname

Codedateiname

verknupfte Projektdatei/V erzeichnis

Komponentenrealisierung

extends clause

Generalization

implements clause

Schnittstellenrealisierung(en)

java docs Kommentar(->Dokumentation)
Feld Name Name Eigenscha
ft
modifiers Paket Sichtbarke | Paket
it

public public

protected protected

private private
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Java UModel

static static
transient <<transient>>
volatile <<volatile>>
final <<final>>

type Typ

type dimensions Multiplizitat

default value default

java docs Kommentar(->Dokumentation)
Methode Name Name Operation

modifiers Paket Sichtbarke | Paket

public ' public

protected protected

private private

static static

abstract abstract

final <<final>>

native <<native>>

strictfp <<strictfp>>

synchronized <<synchronized>>
throw s clause Ausnahmeereignisse
java docs Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name

modifier final <<final>>

varArgList

type Typ

type dimensions Multiplizitat
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter

bound Einschrankender

Classifier
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Java UModel
Construkt | Name Name Operation
or <<constru
modifiers public Sichtbarke | public ctor>>
it
protected protected
private private
throw s clause Ausnahmeereignisse
java docs Kommentar(->Dokumentation)
Parameter | Name Name Parameter
modifier final <<final>>
varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
bound Einschrankender
Classifier
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
bound Einschrankender Classifier
Schnittstel | Name Name Schnittstel
le le
modifiers Paket Sichtbarke | Paket
it
public public
protected protected
private private
abstract abstract
strictfp <<strictfp>>
Dateiname Codedateiname
verkniipfte Projektdatei/\VVerzeichnis Komponentenrealisierung
extends clause Generalization(s)
java docs Kommentar(->Dokumentation)
Feld Name Name Eigenscha
ft
modifiers public Sichtbarke | public
it
static static
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Java UModel
final <<final>>
type type
type dimensions Multiplizitat
default value default
java docs Kommentar(->Dokumentation)
Methode Name Name Operation
modifiers public Sichtbarke | public
it
abstract abstract
throw s clause Ausnahmeereignisse
java docs Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
modifier final <<final>>
varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
bound Einschrankender
Classifier
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
bound Einschrankender Classifier
Enum Name Name Enumerati
modifiers Paket Sichtbarke | Paket >
public ' public
protected protected
private private
Dateiname Codedateiname
verkniipfte Projektdatei/\VVerzeichnis Komponentenrealisierung
java docs Kommentar(->Dokumentation)
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Java UModel
Enum Name Name Enumerati
Constant ons-
Literal
Feld Name Name Eigenscha
modifiers Paket Sichtbarke | Paket b
public ' public
protected protected
private private
static static
transient <<transient>>
volatile <<volatile>>
final <<final>>
type Typ
type dimensions Multiplizitat
default value default
java docs Kommentar(->Dokumentation)
Methode Name Name Operation
modifiers Paket Sichtbarke | Paket
public ' public
protected protected
private private
static static
abstract abstract
final <<final>>
native <<native>>
strictfp <<strictfp>>
synchronized <<synchronized>>
throw s clause Ausnahmeereignisse

java docs Kommentar(->Dokumentation)
type direction return Parameter
Parameter | Name Name
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Java UModel
modifier final <<final>>
varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
bound Einschrankender
Classifier
Construct | Name Name Operation
or <<constru
modifiers public Sichtbarke | public ctor>>
it
protected protected
private private
throw s clause Ausnahmeereignisse
java docs Kommentar(->Dokumentation)
Parameter | Name Name Parameter
modifier final <<final>>
varArgList
type Typ
type dimensions Multiplizitat
Typparam | Name Name Vorlagen-
eter parameter
bound Einschrankender
Classifier
Parametrisierter Typ Anonymes gebundenes Element
Annotation <<annotations> modifiers

6.6.4 XML Schema-Entsprechungen

In der Tabelle unten sehen Sie die 1:1-Entsprechungen zwischen:

¢ UModel-Elementen und XML-Schema-Elementen bei der Ausgabe von Modell in Code
e XML-Schema-Elementen und UModel-Modellelementen beim Import von Code in das Modell

Legende:
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HEDIUML Element

Stereotypeigenschatt (=Eigenschattswert

XSD UModel
Dateipfad Projektdatei Komponen
te
Schema Ziel-Namespace Name Paket
<<namesp
ace>>
attributeFormDefault attributeFormDefault Klasse
<<schema
blockDefault blockDefault >>
elementFormDefault elementFormDefault
finalDefault finalDefault
version version
xml:lang xml:lang
xmins xmins
Annotatio | source source
n
appinfo Kommenta
r
<<appinfo
>>
document | xmil:lang xml:lang Kommenta
ation r
<<docume
ntation>>
attributeGr | Name Name Klasse
oup <<attribute
annotation | appinfo Kommenta | Group>>
r
<<appinfo
>>
document Kommenta
ation r
<<docume
ntation>>
attribute Name Name Eigenscha
ft
form form <<attribute
>>
use use
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XSD UModel
ref type
type
default default
fixed fixed
attributeGr | ref type Eigenscha
oup ft
<<attribute
Group>>
anyAttribu | namespace namespace Eigenscha
te ft
processContents processContents <<anyAttri
bute>>
Attribut Name Name Klasse
<<attribute
form form >>
use use
type type Eigenscha
ft
default default
fixed fixed
annotation | appinfo Kommenta
r
<<appinfo
>>
documentation Kommenta
r
<<docume
ntation>>
simpleType Name (= Name der DataType
Klasse + <<simpleT
"_anonymousType[n]") | ype>>
Hement Name Name Klasse
<<element
abstract abstract >>
block block
final final
form form
nillable nillable
type type Eigenscha
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XSD UModel
default default
fixed fixed
substitutionGroup general Generalisi
erung
<<substitu
tion>>
Annotatio | appinfo Kommenta
n r
<<appinfo
>>
document Kommenta
ation r
<<docume
ntation>>
simpleTyp Name (= Name der DataType
e Klasse + <<simpleT
" _anonymousType[n]") | ype>>
complexT Name (= name of Class | Klasse
ype + <<comple
" _anonymousType[n]") | xType>>
group Name Name Klasse
<<group>
annotation | appinfo Kommenta | >
r
<<appinfo
>>
document Kommenta
ation r
<<docume
ntation>>
all Name (="_all") Eigenscha
ft
Name (="mg"_ + "all") Klasse
<<gll>>
annotation | appinfo Kommenta
r
<<appinfo
>>
document Kommenta
ation r
<<docume
ntation>>
element Name Name Eigenscha
ft
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XSD UModel
ref type <<element
>>
type
choice Name (="_choice") Eigenscha
ft
Name (="mg"_ + Klasse
"choice") <<choice>
>
annotation | appinfo Kommenta
r
<<appinfo
>>
document Kommenta
ation r
<<docume
ntation>>
element Name Name Eigenscha
ft
ref type <<element
>>
type
group Eigenscha
ft
<<group>
>
any namespac | namespac | Egenscha
e e ft
<<any>>

processC | processC
ontents ontents

choice Eigenscha
ft

Klasse
<<choice>
>

sequence Eigenscha
ft

Klasse
<<sequen
ce>>

sequence Name (="_sequence") | Egenscha

ft

Name (="mg"_ + Klasse
"sequence") <<sequen
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XSD

UModel

annotation

appinfo

Kommenta
r
<<appinfo
>>

document
ation

Kommenta
r
<<docume
ntation>>

element

Name

Name

ref

type

type

Eigenscha
ft
<<element
>>

group

Eigenscha
ft
<<group>
>

any

namespac
e

namespac
e

processC
ontents

processC
ontents

Eigenscha
ft
<<any>>

choice

Eigenscha
ft

Klasse
<<choice>
>

sequence

Eigenscha
ft

Klasse
<<sequen
ce>>

notation

Name

Name

system

system

public

public

annotation

appinfo

Kommenta
r
<<appinfo
>>

document
ation

Kommenta
r
<<docume
ntation>>

DataType
<<notation
>>
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XSD UModel
complexT | Name Name Klasse
ype <<comple

abstract abstract xType>>
block block
final final
mixed mixed
annotation | source source
appinfo Kommenta
r
<<appinfo
>>
document | xml:lang xml:lang Kommenta
ation r
<<docume
ntation>>
group Name (="_ref[n]") Eigenscha
ft
<<group>
>
maxQOccurs Multiplizitat
minOccurs
ref type
all Name (="mg"_ + "all") Klasse
<<gll>>
Name (="_all") Eigenscha
ft
maxQOccurs Multiplizitat
minOccurs
choice Name (="mg"_ + Klasse
"choice[n]") <<choice>
>
Name (="_choice[n]") Eigenscha
ft
maxQOccurs Multiplizitat
minOccurs
sequence Name (="mg"_ + Klasse
"sequence[n]") <<sequen
ce>>
Name (= Eigenscha
" _sequence[n]") ft
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XSD UModel
maxOccurs Multiplizitat
minOccurs
attribute Name Name Eigenscha
ft
ref <<attribute
type >>
type
attributeGr | ref Eigenscha
oup ft
type <<attribute
Group>>
anyAttribu | namespace namespace Eigenscha
te ft
processContents processContents <<anyAttri
bute>>
complexC | restriction Generalisi
ontent erung
<<restricti
on>>
base general
extension Generalisi
erung
<<extensi
on>>
simpleTyp | Name Name DataType
e <<simpleT
final final ype>>
Enumerati
annotation | source source on
<<simpleT
appinfo Kommenta | ype>>
r
<<appinfo
>>
document | xmil:lang xml:lang Kommenta
ation r
<<docume
ntation>>
itemType Name (= Eigenscha | <<list>>
"_itemTyp | ft
e" <<itemTyp
list e>>
simpleType DataType
<<simpleType>>
union memberTy Name (= Eigenscha | <<union>>
pes "memberT | ft
ype[n]") <<member
Type>>
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XSD UModel
simpleTyp DataType
e <<simpleType>>
minExclusi | Wert Wert <<minExcl
ve usive>>
fixed fixed
mininclusi | Wert Wert <<mininclu
ve sive>>
fixed fixed
maxExclu | Wert Wert <<maxExc
sive lusive>>
fixed fixed
maxInclusi | Wert Wert <<maxIncl
ve usive>>
fixed fixed
totalDigits | Wert Wert <<totalDigi
ts>>
fixed fixed
fractionDi | Wert Wert <<fraction
gits Digits>>
fixed fixed
length Wert Wert <<length>
>
fixed fixed
minLength | Wert Wert <<minLen
gth>>
fixed fixed
maxLengt | Wert Wert <<maxLen
h gth>>
fixed fixed
w hitespac | Wert Wert <<w hitesp
e ace>>
fixed fixed
pattern Wert Wert <<w hitesp
ace>>
enumerati | Wert Name Enumerati
on ons-literal
simpleTyp DataType
e <<simpleT
ype>>
restriction | base general Generalisi
erung
<<restricti
on>>
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XSD UModel
complexT | Name Name DataType
ype <<comple
simpleCon | annotation | source source xType>>
tent <<simpleC
appinfo Kommenta | ontent>>
r
<<appinfo
>>
document | xmil:lang xml:lang Kommenta
ation r
<<docume
ntation>>
minExclusi | Wert Wert <<minExcl
ve usive>>
fixed fixed
mininclusi | Wert Wert <<mininclu
ve sive>>
fixed fixed
maxExclu | Wert Wert <<maxExc
sive lusive>>
fixed fixed
maxInclusi | Wert Wert <<maxIncl
ve usive>>
fixed fixed
totalDigits | Wert Wert <<totalDigi
ts>>
fixed fixed
fractionDi | Wert Wert <<fraction
gits Digits>>
fixed fixed
length Wert Wert <<length>
>
fixed fixed
minLength | Wert Wert <<minLen
gth>>
fixed fixed
maxLengt | Wert Wert <<maxLen
h gth>>
fixed fixed
w hitespac | Wert Wert <<w hitesp
e ace>>
fixed fixed
pattern Wert Wert <<w hitesp
ace>>
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XSD UModel
attribute Name Name Eigenscha
ft
ref type <<attribute
>>
type
attributeGr | ref type Eigenscha
oup ft
<<attribute
Group>>
anyAttribu | namespac namespac Eigenscha
te e e ft
<<anyAttri
processC processC bute>>
ontents ontents
simpleTyp DataType
e <<simpleT
ype>>
restriction | base general Generalisi
erung
<<restricti
on>>
extension | base general Generalisi
erung
<<extensi
on>>
import schemalocation schemalocation Elementim
port
namespace namespace <<import>
>
include schemalocation schemalocation Hementim
port
<<include
>>
redefine schemaLocation schemalocation Hementim
port
<<redefin
e>>
simpleTyp DataType
e <<simpleT
ype>>
complexT Klasse
ype <<redefine>> <<comple
xType>>
attributeGr Klasse
oup <<attribute
Group>>
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XSD

UModel

group

Klasse
<<group>
>
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6.7

Zusammenfuhren von UModel-Projekten

UModel unterstitzt 2-Weg- und 3-Weg-Projektzusammenfiihrungen. In beiden Fallen werden unterschiedliche
UModel-Projektdateien zu einem gemeinsamen UModel *.ump Modell zusammengefihrt. Dies ist hilfreich,
wenn mehrere Personen gleichzeitig am selben Projekt arbeiten oder wenn Sie Ihre Arbeit einfach in einem
einzigen Modell zusammenfiihren méchten.

So fiihren Sie zwei UML-Projekte zusammen:

1.

3.

Offnen Sie die UML-Datei, in die das zweite Modell Uberfiihrt werden soll.

Wahlen Sie die Menuoption Projekt | Projekt zusammenfiihren....

Wahlen Sie das zweite UML-Projekt aus, also das Projekt, das in die erste Datei Uberflihrt werden soll.
Im Meldungsfenster sehen Sie Meldungen Uber den Ablauf der Zusammenflihrung und die relevanten
Einzelheiten werden protokolliert.

Meldungen
¥ valva vial BBE X

ElProjekt zusammenfihren wird begonnen ...
- -------- Erfolgreich geladene Schnappschussdatei "ChProgramDataiAltovaiUhModel2018\WkodelExamplesiBank_CSharp.umg

b ‘operation” wird fOr Aufrufoperationsaktion "collectAccountinfos’ (Aktivitdt "Root:Behavior View::BankView’) definie

‘type’ wird fOr Parameter ‘return’ (Operation 'Root:Design View::BankView::com::altova::bankview::BankView:: Collet
N ‘ownedOperation’ Operation "CollectAccountinfos’ wird aus Klasse ‘BankView' [Paket 'Root:Design View::BankView
i . fertig mit Projekt zusammenfahren - 0 Fehler, 0 Warnung(en)

Anmerkung: Wenn Sie auf einen der Eintrage im Meldungsfenster klicken, wird das entsprechende
Modellierungselement in der Modell-Struktur angezeigt.

Ergebnisse der Zusammenfiihrung:

Neue Modellierungselemente, d.h. Elemente, die in der Quelle nicht vorhanden sind, werden zum
Projekt hinzugefugt.

Unterschiede in denselben Modellierungselementen; die Elemente aus dem zweiten Modell haben
Vorrang. So kann es z.B. nur einen Standardwert fiir ein Attribut geben. Es wird der Standardwert aus
der zweiten Datei verwendet.

Diagrammunterschiede: UModel Uberprift zuerst, ob es Unterschiede zwischen den Diagrammen der
beiden Modelle gibt.

Wenn ja, so wird das neue/unterschiedliche Diagramm zum Modell hinzugefiigt (und eine fortlaufende
Nummerierung wird an den Namen des Diagramms angehangt, z.B: activity1 usw.) und das
urspriingliche Diagramm wird beibehalten.

Falls keine Unterschiede vorhanden sind, werden identische Diagramme ignoriert und es werden keine
Anderungen vorgenommen.

Sie kénnen anschlieRend entscheiden, welches der Diagramme Sie beibehalten oder I6schen
mochten. Natlrlich kénnen Sie auch beide Diagramme beibehalten, wenn Sie méchten.

Die gesamte Zusammenfiihrung kann Schritt fur Schritt rickgangig gemacht werden. Klicken Sie dazu
in der Symbolleiste auf das Symbol "Riickgdngig" oder driicken Sie Strg + Z.
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e Wenn Sie im Meldungsfenster auf einen Eintrag klicken, wird das entsprechende Element in der
Modell-Struktur angezeigt.

e Der Dateiname der zusammengefuhrten Datei, also der ersten Datei, die Sie gedffnet haben, wird
beibehalten!

6.7.1 3-Weg-Projektzusammenfiihrung

UModel unterstitzt nun die Zusammenfihrung mehrerer UModel-Projekte, die gleichzeitig von mehreren
Entwicklern bearbeitet wurden, in einer 3-Weg-Projektzusammenfiihrung.

Die 3-Weg-Projektzusammenfiihrung funktioniert bei UModel-Projekten der obersten Ebene, d.h. Projekten die
auch Unterprojekte enthalten kénnen. Nicht unterstitzt wird die Zusammenfihrung einzelner Dateien, wenn
diese Dateien nicht aufgeldste Referenzen auf andere Dateien enthalten.

Bei der Zusammenfliihrung von Hauptprojekten werden auch alle editierbaren Unterprojekte automatisch
zusammengefiihrt. Die Unterprojekte missen nicht separat zusammengefiihrt werden. Ein Beispiel dazu finden

Sie unter Beispiel: Manuelle 3-Weg-Pro'ektzusammenfUhrung.

e Die gesamte Projektzusammenfiihrung kann durch Klicken auf die "Rickgangig"-Schaltflache in der
Symbolleiste oder Driicken von Strg+Z Schritt fur Schritt rickgangig gemacht werden.

e Wenn Sie im Fenster "Meldungen" auf einen Eintrag klicken, wird dieses Element in der Modell-
Struktur angezeigt.

e Der Dateiname der zusammengefiihrten Datei, also der ersten Datei, die Sie gedffnet haben, wird
beibehalten.

Ergebnisse der Zusammenfuhrung

Mit "Quelle" wird im Folgenden die Anfangsprojektdatei bezeichnet, also die Datei, die Sie getffnet haben,
bevor Sie mit der Zusammenfiihrung begonnen haben.

¢ Neue Modellierungselemente in der zweiten Datei, also Elemente, die in der Quelle nicht vorhanden
sind, werden zum zusammengefihrten Modell hinzugefugt.

¢ Neue Modellierungselemente in der Quelldatei, also Elemente, die in der zweiten Datei nicht vorhanden
sind, bleiben im zusammengefiihrten Modell erhalten.

e Geloschte Modellierungselemente aus der zweiten Datei, also Elemente, die in der Quelle noch immer
vorhanden sind, werden aus dem zusammengefiihrten Modell entfernt.

e Geloschte Modellierungselemente aus der Quelldatei, also Elemente, die in der zweiten Datei noch
vorhanden sind, bleiben im zusammengefiihrten Modell geldscht.

Unterschiede im selben Modellierungselement:

e Wenn eine Eigenschatt (z.B. die Sichtbarkeit einer Klasse) in der Quelldatei oder der zweiten Datei
geandert wurde, so wird im zusammengefiihrten Modell der aktualisierte Wert verwendet

e Wenn eine Eigenschatt (z.B. die Sichtbarkeit einer Klasse) sowohl in der Quelle als auch in der
zweiten Datei geandert wurde, so wird der Wert aus der zweiten Datei verwendet (und im
Meldungsfenster unterhalb wird eine Warnmeldung angezeigt)

Verschobene Elemente:

¢ Wenn ein Element in der Quelle oder der zweiten Datei verschoben wurde, so wird das Element im
zusammengefiihrten Modell ebenfalls verschoben
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e Wenn ein Element sowohl in der Quelle als auch in der zweiten Datei (in unterschiedliche Parent-
Elemente) verschoben wird, so erscheint eine Meldung, in der Sie aufgefordert werden, das Parent-
Element im zusammengefihrten Modell manuell auszuwahlen.

Diagrammunterschiede:

UModel Uberpriift zuerst, ob zwischen den Diagrammen der beiden Modelle Unterschiede bestehen. Falls dies
der Fall ist, so wird das neue/geanderte Diagramm zum zusammengefiihrten Modell (mit einer fortlaufenden
Nummer, wie activity1 usw.) hinzugefigt und das Original wird beibehalten. Wenn es keine Unterschiede gibt,
so werden identische Diagramme ignoriert, d.h. es gibt keine Anderungen. Sie kdnnen spater entscheiden,
welches der Diagramme beibehalten oder geldéscht werden soll. Naturlich kénnen Sie auch beide Diagramme
beibehalten.

Versionskontrollunterstiitzung fur 3-Weg-Zusammenflhrungen

Beim Ein-/Auschecken von Projektdateien generiert UModel automatisch "gemeinsame

Vorgangerdateien" (oder Schnappschussdateien), anhand derer anschlielend die 3-Weg-
Projektzusammenfiihrung durchgefihrt wird. Dies ermdglicht viel genauere Zusammenfihrungsresultate als die
normale 2-Weg-Zusammenfiihrung.

Es hangt vom jeweiligen Versionskontrollsystem, das Sie verwenden, ab, ob UModel die automatische 3-Weg-
Zusammenfihrung Uber die Schnappschussdatei unterstitzt. Eine manuelle 3-Weg-Zusammenfiihrung ist
jedoch immer mdoglich.

e Versionskontrollsysteme, die die Dateizusammenfiihrung durchfiihren, ohne dass der Benutzer darauf
Einfluss nehmen kann, werden eine automatische 3-Weg-Zusammenfiihrung wahrscheinlich nicht
unterstitzen.

e Versionskontrollsysteme, in denen Sie bei einem geanderten Projekt zwischen Ersetzen und
Zusammenfihren wahlen kénnen, unterstitzen eine 3-Weg-Zusammenfiihrung im Allgemeinen.
Nachdem das Versionskontroll-Plugin die Datei ersetzt hat, wird bei Auswahl des Befehls "Ersetzen"
eine UModel-Dateiwarnung aktiviert, die lhnen dann gestattet, eine 3-Weg-Zusammenfiihrung
durchzufuhren. Das Ein- und Auschecken muss Uber UModel erfolgen.

e Haupt- und Unterprojekte kdnnen unter Versionskontrolle gestellt werden. Wenn Daten in einem
Unterprojekt geandert wurden, werden Sie automatisch gefragt, ob das/die Unterprojekte ausgecheckt
werden sollen.

e Beijedem Ein-/Auscheckvorgang wird eine gemeinsame Vorganger- oder Schnappschussdatei erstellt,
die dann fur die 3-Weg-Projektzusammenfiihrung verwendet wird.

Anmerkung: Schnappschussdateien werden nur mit den Standalone-Versionen von UModel automatisch
erstellt und verwendet, d.h. diese Funktionen stehen in der Eclipse- und der Visual Studio-Plugin-Version nicht
zur Verfugung.

Beispiel
Benutzer A bearbeitet eine UModel-Projektdatei und andert den Namen einer Klasse im BankView-
Hauptdiagramm. Benutzer B 6ffnet dieselbe Projektdatei und @ndert die Sichtbarkeit derselben Klasse.

Anhand der Schnappschussdateien, die fir die einzelnen Benutzer erstellt wurden, wird ein Bearbeitungsverlauf
erstellt, der eine Zusammenfiihrung der einzelnen Anderungen im Projekt erméglicht. Sowohl die Anderungen
am Namen als auch an der Sichtbarkeit werden bei der 3-Weg-Zusammenfiihrung in der Projektdatei
zusammengefihrt.
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6.7.2 Beispiel: Manuelle 3-Weg-Projektzusammenfiihrung

In diesem Beispiel wird eine einfache 3-Weg-Projektzusammenfiihrung gezeigt. Angenommen zwei Personen,
Tom und Alice, haben jeweils eine eigene Kopie eines UModel-Projekts erstellt und Anderungen daran
wvorgenommen. Es gibt nun drei Versionen desselben Projekts: das Originalprojekt, die Kopie von Tom und die
Kopie von Alice. Bei einer 3-Weg-Projektzusammenfiihrung bildet das Originalprojekt die "gemeinsame
Vorgangerdatei".

Als gemeinsame Vorgangerdatei verwenden wir fir dieses Beispiel das Projekt Bank_CSharp.ump aus dem
Ordner C:\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples. Die Kopien von
Tom und Alice mussen manuell erstellt werden. Erstellen wir daher zuerst in Unterordnern des Ordners ...
\UModelExamples zwei Kopien des Projekts Bank_Csharp.ump. Nennen wir die Unterordner Alice und Tom;
und lassen wir den Projektnamen unverandert.

Verwenden Sie zum Erstellen der Kopien von Tom und Alice den Befehl Projekt | Speichern unter. Wenn
Sie gefragt werden, ob die relativen Pfade angepasst werden sollen, klicken Sie auf Ja. Dadurch vermeiden
Sie Syntaxfehler in den Projektkopien.

Wir wollen in diesem Beispiel zeigen, wie Alice Anderungen nicht nur aus dem Originalprojekt
Bank_CSharp.ump, sondern auch aus Toms Projekt in einem neuen Modell (in einer so genannten 3-Weg-
Zusammenfiihrung) zusammenfiihrt.

Schritt 1: Vorbereiten von Toms Projekt

Tom o6ffnet die Projektdatei Bank_CSharp.ump im Ordner Tom, 6ffnet das Diagramm "BankView Main" und
nimmt Anderungen an der Klasse BankView VOr.

1. Die Operation CollectAccountInfos () :bool wird aus der Bankview-Klasse geléscht.
2. Die Sichtbarkeit (visibility) der Operation CollectBankAddressInfos () :bool wird von "protected" in
"public" geandert.

BankView

@"I banks:Bank[*] {ordered}
@"I bank&PlIBankaPl

—

zconstructors BankView(in bankAPLIEankAPl)
CollectBankAddressinfos(:bool
CollectData():bool

GetBalanceAtBank(in bankname:string):int
GetBalanceSumOfAllBanks(}:int

W W W

3. AnschlieRend wird das Projekt gespeichert.

Schritt 2: Vorbereiten des Projekts von Alice

Alice 6ffnet die Projektdatei Bank_CSharp.ump im Ordner Alice 6ffnet das Diagramm "BankView Main" und
nimmt Anderungen an der Klasse Bank vor.
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1. Die Operationen CollectAccountInfos und GetBalanceOfAccounts werden beide von "public” in
"protected" gedndert.

Bank

@] bankname:string

{ordered; @1 IPaddress:string

#bhanks P
@] username:string o

—_— )
z @] password:string 1 #accounts
@] accounts:Account[®] .
C# Propeartiss

M «Gethccessor, property= BankName():string
¢» «Gethccessor, propertys |PAddress(:string
% «GetAccessor, property= Username():string
% «GetAccessor, property= Password(:string

Meathods
% =constructor= Bank(in name:string, in IP:string, in userstring in pwestring)
@‘) CollectAccountinfos(in apidlBankAPl:bool
@’} GetBalanceOfAccounts(l:int

2. AnschlieBRend wird das Projekt gespeichert.

Schritt 3: Durchfihrung einer 3-Weg-Zusammenfuhrung
Alice beginnt nun eine 3-Weg-Projektzusammenfiihrung:

1. Offnen Sie das Projekt von Alice aus dem Ordner Alice.
Wahlen Sie im Menu Projekt den Befehl Projekt zusammenfiihren (3-Weg) und wahlen Sie die von
Tom geanderte Projektdatei aus dem Ordner Tom aus.

3. Sie werden nun aufgefordert, die gemeinsame Vorgangerdatei zu 6ffnen. Wahlen Sie die
Originalprojektdatei Bank_CSharp.ump aus dem Ordner ...\UModelExamples aus.

Die 3-Weg-Zusammenfiihrung wird gestartet und sie kehren zur Projektdatei, von der aus Sie die 3-Weg-
Zusammenfiihrung gestartet haben, also zur Projektdatei im Ordner Alice, zurlick. Im Fenster "Meldungen" wird
die Zusammenflihrung im Detail angezeigt.

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH



Projekte und Code Engineering Zusammenfiihren von UModel-Projekten 285
Meldungen 4
W v|a| v|a| val BB X

El Prajekt zusammenfdhren wird begonnen ...
i Erfolgreich geladene Schnappschussdatei "Ch\ProgramDatataltovatlUModel2018\UModelExamples\Bank_CSharp.umg

‘operation’ wird fur Aufrufoperationsaktion ‘collectAccountinfos’ [Aktivitdt "Root:Behavior View::BankView') definie
‘type’ wird flr Parameter ‘return’ (Operation 'Root:Design View:BankView::com::altova::bankview::BankView:: Collet
‘ownedOperation’ Operation "CollectAccountinfos’ wird aus Klasse 'BankView' [Paket 'Root:Design View::BankView
.. Fertig mit Projekt zusammenfahren - 0 Fehler, 0 Warnung(en)

Das Resultat der 3-Weg-Zusammenfiihrung ist das folgende:

e Die von Tom am Projekt vorgenommenen Anderungen werden in der Projektdatei von Alice repliziert.

e Die von Alice am Projekt vorgenommenen Anderungen werden in der Projektdatei beibehalten.

Anmerkung: Fir zukinftige 3-Weg-Zusammenflihrungen zwischen den Projektdateien in den Ordnern Tom
und Alice sollte nun in Zukunft die Projektdatei im Ordner Alice als gemeinsame Vorgangerdatei verwendet
werden.
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6.8

UML-Vorlagen

UModel unterstiitzt die Verwendung von UML-Vorlagen (Templates) und das Mappen dieser Vorlagen auf oder
von Java-, C#- und Visual Basic Generics.

Vorlagen (Templates) sind "potentielle” Modellelemente mit nicht gebundenen formalen Parametern.
Diese parametrisierten Modellelemente beschreiben eine Gruppe von Modellelementen eines
bestimmten Typs: Classifier oder Operationen.

Vorlagen kdnnen nicht direkt als Typen verwendet werden. Die Parameter missen gebunden sein.
Instantiieren bedeutet, die Vorlagenparameter an aktuelle Werte zu binden.

Aktuelle Werte fur Parameter sind Ausdriicke.

Durch die Bindung zwischen einer Vorlage und einem Modellelement wird ein neues Modellelement
(ein gebundenes Element) auf Basis der Vorlage erzeugt.

Bei Vorhandensein mehrerer einschrankender Classifier in C# kdnnen die Vorlagenparameter direkt auf
dem Register "Eigenschaften" bearbeitet werden, wenn der Vorlagenparameter ausgewahlt ist.

Anzeige der Vorlagensignatur in UModel:

MyVector

& 1 mydrray: T[]

Klassenvorlage mit dem Namen MyVector mit dem formalen Vorlagenparameter "T", der in einem
gestrichelten Rechteck angezeigt wird.

Formale Parameter ohne Typinfo (T ) sind implizit Classifier: Class, Datatype, Enumeration,
PrimitiveType, Interface. Alle anderen Parametertypen missen explizit angezeigt werden z.B. Integer.
Eigenschaft myArray mit einer unbeschrankten Anzahl an Elementen vom Typ T.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf die Vorlage klicken und den Eintrag Anzeigen | Gebundene
Elemente auswahlen, werden die gebundenen Elemente angezeigt.

Anzeige der Vorlagenverwendung:

intvector:Myvector<T-~int>

eine gebundene benannte Vorlage intvector
Vorlage vom Typ MyVector, wobei

der Parameter T durch int ersetzt wird
"Ersetzt durch” wird angezeigt durch - >.

Verwendung von Vorlagen in Eigenschaften/Operationen:

Clag=s3

.§|‘| My Flostector: yWector=T-=float=

Eine anonyme Vorlagenverwendung:

Eigenschaft MyFloatVector vom Typ MyVector<T->float>
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Vorlagen kénnen auch beim Definieren von Eigenschaften oder Operationen definiert werden. Die
Autokomplettierungsfunktion hilft hnen, die Syntaxvorgaben einzuhalten.

Class3

% Operation (O Mysector=T-=flost=

e Operation1 gibt einen Vektor von floats zurtick.

6.8.1 Vorlagensignaturen

Eine Vorlagensignatur ist ein String, der die formalen Vorlagenparameter definiert. Eine Vorlage (Template) ist
ein parametrisiertes Element, das zum Generieren neuer Modellelemente verwendet wird, indem die formalen
Parameter durch tatsachliche Parameter (Werte) ersetzt werden bzw. daran gebunden werden.

Formaler Vorlagenparameter
T
Vorlage mit einem einzigen formalen Parameter, ohne Typenkonzept
(speichert Elemente vom Typ T)

Multiple formale Vorlagenparameter
KeyType:DateType, ValueType

Parameterersetzung
T>aBaseClass

Die Parametersubstitution muss vom Typ "aBaseClass" oder davon abgeleitet sein.

Standardwerte fiir Vorlagenparameter
T=aDefaultValue

Ersetzen von Classifiern
T>{contract}aBaseClass

allowsSubstitutable is true
Der Parameter muss ein Classifier sein, der an die Stelle des Classifiers gesetzt werden kann, der
durch den Classifier-Namen definiert ist.

Einschranken von Vorlagenparametern
T:Interface>aninterface

Wenn Sie Parameter auf etwas anderes als eine Klasse einschranken wollen (Schnittstelle, Datentyp),
wird die Einschrankung nach dem ":"-Zeichen angezeigt. So wird T z.B. an eine Schnittstelle gebunden
(T:Interface) die vom Typ "anlInterface" (>aninterface) sein muss.

Verwendung von Platzhalterzeichen in Vorlagensignaturen
T>vector<T->?7<aBaseClass>
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Der Vorlagenparameter T muss vom Typ "vector" sein, der Objekte enthalt, die ein Ubergeordneter Typ
wvon aBaseClass sind.

Erweitern von Vorlagenparametern
T>Comparable<T->T>

6.8.2 Vorlagenverwendung

Bei der Vorlagenverwendung werden die formalen Parameter durch tatsachliche Werte ersetzt, d.h. die Vorlage
wird instantiiert. UModel generiert in diesem Fall automatisch anonym gebundene Klassen.
Vorlagenverwendungen kdénnen wie unten gezeigt im Klassennamen-Feld definiert werden.

intvector:hMyvector<T-=int>

Ersetzen/Binden von formalen Parametern
Vektor <T->int>

Erstellen von Vorlagenverwendungen iiber den Klassennamen
a_float_vector:vector<T->float>

Binden von mehreren Vorlagen gleichzeitig
Class5:vector<T->int, map<KeyType->int, ValueType<T->int>

Verwendung von Platzhalterzeichen ? als Parameter (Java 5.0)
vector<T->7>

Einschrianken von Platzhalterzeichen - upper bounds (UModel Erweiterung)
vector<T->?>aBaseClass>

Einschrianken von Platzhalterzeichen - lower bounds (UModel Erweiterung)
vector<T->?<aDerivedClass>

6.8.3 Vorlagenverwendung in Operationen und Eigenschaften

Operation, die eine gebundene Vorlage zuriickgibt
Class1
Operation1():vector<T->int>

Der Parameter T ist an "int" gebunden. Operation1 gibt einen Vektor von ints zurtick.

Klasse, die eine Vorlagenoperation enthalt
Class1
Operation1<T>(in T): T

Verwenden von Platzhalterzeichen
Class1
Property 1:vector<T->7?>
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Diese Klasse enthalt einen generischen Vektor eines nicht spezifizierten Typs (? ist das Platzhalterzeichen).

Typisierte Eigenschaften konnen folgendermaRen als Assoziationen angezeigt werden:

¢ Rechtsklicken Sie auf eine Eigenschaft und wahlen Sie Anzeigen | PropertyX als Assoziation oder
e Ziehen Sie eine Eigenschaft auf den Diagrammbhintergrund.
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7 Generieren von UML-Dokumentation

Altova Website: UML -Projektdokumentation

Mit dem Befehl Projekt | Dokumentation generieren wird detaillierte Dokumentation zu lhrem UML-Projekt in
den Formaten HTML, Microsoft Word, RTF oder PDF generiert. Mit diesem Befehl generierte Dokumentation
kann beliebig geandert und verwendet werden; Sie bendtigen dazu keine Genehmigung von Altova.

Anmerkungen
e Um Dokumentation im PDF-Format zu generieren oder die generierte Dokumentation anzupassen,
muss Altova StyleVision (https://www.altova.com/de/stylevision) auf lInrem Rechner installiert und
lizenziert sein.
e Um Dokumentation im Format MS Word zu generieren, muss MS Word (Version 2000 oder héher)
installiert sein.

Die Dokumentation wird fiir die Modellierungselemente generiert, die Sie im Dialogfeld "Dokumentation
generieren" ausgewahlt haben. Sie kénnen entweder das vordefinierte Design oder ein benutzerdefiniertes
StyleVision Power Stylesheet (SPS) fir das Design verwenden. Bei Verwendung eines StyleVision Power
Stylesheet kénnen Sie die Ausgabe der generierten Dokumentation anpassen, siehe Anpassen der Ausgabe

mit StyleVision &

Sie kdénnen auch einzelne Teile eines Projekts dokumentieren. Rechtsklicken Sie dazu in der Modellstruktur
auf ein Element (bzw. mit Strg + Klick auf mehrere Elemente) und wahlen Sie den Befehl Dokumentation
generieren. Beim Element kann es sich um einen Ordner, eine Klasse, eine Schnittstelle, usw. handeln. Die
Dokumentationsoptionen sind in beiden Fallen dieselben.

Miteinander in Beziehung stehende Elemente werden in der generierten Ausgabe durch Hyperlinks miteinander
verbunden, sodass Sie von Komponente zu Komponente navigieren kénnen. In der Dokumentation sind auch
alle manuell erstellten Hyperlinks enthalten.

Wenn Ihr Projekt UModel-Profile (wie C#, Java, VB.NET, usw.) enthalt, werden diese in die generierte
Dokumentation inkludiert, wenn die Option Inkludierte Unterprojekte auf dem Register Inkludieren

ausgewahlt ist, siehe Optionen zur Generierung von Dokumentation &

So generieren Sie Dokumentation:

1. Offnen Sie ein Projekt (z.B. C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\Bank_Java.ump
).

2. Klicken Sie im Menu Projekt auf Dokumentation generieren.
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Dokumentation generieren X

Hauptbereich  |nkludieren Details  Schiftarten

Dokumentationserstelung
(®) Festgelegtes Design fiir Dokumentation im HTML-, Word- oder RTF-Format,

(IRTF

PDF (siche oben)

Ausgabe auf mehrere Dateien aufteilen
[]css in HTML einbetten

Ergebnisdatei nach Generierung anzeigen

() Fir ein benutzerdefiniertes Design fir das HTML-, Word-, RTF- oder PDF-Format wird StyleVision benétigt,

SPS-Design auswahlen: ovallModelDoc % IModelDocumentation. sps Durchsuchen | | Bearbeiten
Ausgabeformat Links zu lokalen Dateien genereren
(@) HTML Diagramme einbetten (@) absolut

() Microsoft Word [Jordner fir Diagramme erst. (O relativ 2ur Ergebnisdatei

Cancel

3. Wahlen Sie ein Ausgabeformat aus (HTML, Word, RTF, PDF).

4. Passen Sie optional die Generierungsoptionen an, siehe Optionen zur Generierung von

Dokumentation &
5. Klicken Sie auf OK und wahlen Sie einen Zielordner fiir die Ausgabe.

In den folgenden Abbildungen sehen Sie einen Ausschnitt aus einer UModel-Dokumentation mit vordefiniertem

Design, die anhand der Projektdatei Bank_Java.ump generiert wurde.
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Bank_Java.ump

Projekipfad C\DocumentshAltova\UModel2019\UModelExamples\Bank Java.ump

Diagrammindex:

Elementinde:x:

tzdiagramm  collectData Draft
wdizgramm BankWiew Main

=ncizgramm  BankView realization

dizaramm Account Transfer

ert-Diagramm  Deployment

gramm  Sample Accounts

dldizgrammm Apply Java Profile

Sequenzdiagramm Collect Account Information

Zustandsdiagramm  BankAPl Draft

-Diagramm  Owerview Account Balance

Bank

Jazse  Account
CreditCardAccount

Bank API client

|BankAPI

Hierarchy of Account

Overview

Connect to BankAP|

Query BankServer Draft

Standard User

Bank
SavingsAccount

BankView

BankView

BankView GUI

Wie oben gezeigt, enthalt die generierte Dokumentation im oberen Bereich der HTML-Datei einen Diagramm-
und Elementindex (mit Links).

In der Abbildung unten sehen Sie einen Ausschnitt aus der generierten Dokumentation fiir die Klasse Account.
Beachten Sie, dass die einzelnen Mitglieder in Klassendiagrammen auch mit Hyperlinks zu ihren Definitionen
versehen sind. Wenn Sie z.B. auf eine Eigenschaft oder Operation klicken, gelangen Sie zu ihrer Definition.
Auch die Hierarchieklassen sowie unterstrichener Text sind mit Hyperlinks versehen.
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Klasse Account

Il ==
LA aldTHT

=]
(=]

Account

balance:float=0
id:5tring

=i B
ol b

sgonstructors Account()

getBalance(:float

getld(}:5tring

collectAccountinfo(in bankAPLIBankAPl:boolean

COOe

|
m
al
[a
)
m

B Account
T

akctiv false
name Account.java

]
B CheckingAccount | EH SavingsaAccount  H CreditCardAccount

teipfad CAUML Bank SampletJavaCode\comhaliovahbankviewh Account.java

annotations= false
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71 Optionen zur Generierung von Dokumentation

Vor der Generierung von Dokumentation anhand von UModel-Projekten kénnen Sie verschiedene Option, wie
unten beschrieben, definieren. Die Optionen sind nach dem Register, auf dem sie im Dialogfeld "Dokumentation
generieren" angezeigt werden, angeordnet.

Register "Hauptbereich"
Das Register Hauptbereich enthalt die allgemeinen Dokumentationsgenerierungsoptionen.

Dokumentation generieren X

Hauptbereich  |nkjudieren  Details  Schriftarten

Dokumentationserstellung

(®) Festgelegtes Design fiir Dokumentation im HTML-, Word- oder RTF-Format.
{J Fr ein benutzerdefiniertes Design fir dag HTML-, Waord-, RTF- oder PDF-Format wird StyleVision benatigt,

SPS-Design auswahlen: ovalModelDoc%\UModelDocumentation, sps Durchsuchen | | Bearbeiten
Ausgabeformat Links zu lokalen Dateien genereren

(@) HTML Diagramme einbetten (®) absolut

() Microsoft Word [ ] ordner fiir Diagramme erst, (O relativ zur Ergebnisdatei

(ORTF

POF (siehe oben)

Ausgabe auf mehrere Dateien aufteilzn
[ 1c55 in HTML einbetten

Ergebnisdatei nach Genererung anzeigen

Cancs

Dokumentationserstellung:

e Wahlen Sie die Option Festgelegtes Design ...verwenden, um das vordefinierte UModel-
Dokumentationdesign zu verwenden.

e Wahlen Sie die Option Fiir ein benutzerdefiniertes Design..,. um Dokumentation zu generieren, die
mit Hilfe eines in StyleVision erstellten StyleVision Power Stylesheet (.sps-Datei) formatiert wird.
Anmerkung: Fur diese Option muss Altova StyleVision installiert sein, siehe Anpassen der Ausgabe
mit StyleVision &,

e Kilicken Sie auf Durchsuchen, um zu einer vordefinierten Stylesheet-Datei zu navigieren.
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Klicken Sie auf Bearbeiten, um StyleVision zu starten und die ausgewahlte Stylesheet-Datei in einem
StyleVision-Fenster zu &ffnen.

Ausgabeformat:

Als Ausgabeformat kann eines der folgenden definiert werden: HTML, Microsoft Word, RTF oder PDF.
Microsoft Word-Dokumente werden mit der Dateierweiterung .doc angelegt, wenn sie anhand eines
festgelegten Designs erstellt werden, und mit der Dateierweiterung .docx, wenn sie anhand eines
StyleVision Power Stylesheet generiert werden. Fir das Ausgabeformat PDF muss Altova StyleVision
installiert sein.

Mit der Option Ausgabe auf mehrere Dateien aufteilen wird fiir jedes Modellierungselement
(Klasse, Schnittstelle, Diagramm, usw.) eine Ausgabedatei erstellt. Deaktivieren Sie dieses
Kontrollkéstchen, um eine einzige globale Datei mit allen Modellierungselementen zu generieren.

Mit der Option CSS in HTML einbetten kdnnen Sie den generierten CSS-Code in die HTML-
Dokumentation einbetten. Deaktivieren Sie dieses Kontrollkastchen, damit die CSS-Datei extern bleibt.
Die Option Diagramme einbetten ist fir die Ausgabeoptionen Microsoft Word und RTF aktiviert.
Wenn dieses Kontrollkadstchen aktiviert ist, werden Diagramm in die generierte Datei eingebettet.
Diagramme werden als PNG-Dateien erstellt und uber Objektlinks in der Ergebnisdatei angezeigt.

Mit der Option Ordner fiir Diagramme erstellen wird unterhalb des ausgewahlten Ausgabeordners
ein Unterordner erstellt, der alle Diagramme enthalt.

Die Option Ergebnisdatei nach Generierung anzeigen ist fiir alle Ausgabeformate aktiviert. Wenn
dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, wird die generierte Hauptdatei (bei HTML-Dateien) im Standard-
Browser, (bei Word-Dateien) in Microsoft Word oder (fur .pdf- oder .rtf-Dateien) in der
Standardapplikation fiir angezeigt.

Uber die Option Links zu lokalen Dateien generieren kénnen Sie festlegen, ob die generierten
Links absolute oder relative Links zur Ausgabedatei sein sollen.

Register "Inkludieren”

Auf dem Register Inkludieren kénnen Sie auswahlen, welche Diagramme und Modellierungselemente in der
Dokumentation aufscheinen sollen.
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Dokumentation generieren 4

Hauptbereich Inkludieren  Details  Schriftarten

Diagramme: BElemente:

Aktivitdtsdiagramm a || AdionExecutionSpecification s Indesx

EPMM 1 Geschiftsprozes [w] Akteur

/| Mur benannte Elemente

[+ BPMM 2 Choreographied [] sktion

BPMM 2 Geschaftsprozes [[] Aktionsinputpin [ 1 Inkludierte Unterprojekte

[+ BPMMN 2 Kollaborationsdi [ Aktivitit A .

Vordefiniette Uinterprojekt

Datenbankdiagramm [] Aktivitdtsbereich e e
Deployment-Diagramm [] sktivititsendknoten [] Unbekannte exteme Elemente
[ Interaktionsdbersichtsdiz [] sktivititsgruppe

Internes SysML-Blockdiac [] Aktivitdtskante : =

3 Alle Di hl

Klassendiagramm [] Aktivitdtsknoten it e e

[ Kommunikationsdiagram [] sktivititsparameterknoten g . &
Komponentendiagramm [[] &nyReceiveEvent ot Tl TlE
[ Kompositionsstrukturdia [] Artefakt

[l Objektdiagramm [] Assoziationsklasse M= Bemente sumnahien
[+] Paketdiagramm [[] sufrufaktion

Frofildiagramm [] sufrufaktion e T e
[+ Protokoll-Zustandsdiagr: [] Aufrufereignis

[+ Sequenzdiaaramm x [T &ufrufoperationsaktion g

4 3 4 3 Standardeinstellungen auswahlen

Cancel

Um zu verhindern, dass Unterprojekte oder Profile dokumentiert werden, deaktivieren Sie das Kontrollkastchen
Inkludierte Unterprojekte. Bedenken Sie, dass Elemente oder Diagramme in Unterprojekten nicht in die
generierte Dokumentation inkludiert werden, wenn dieses Kontrollkstchen deaktiviert ist. Aktivieren Sie das
Kontrollkastchen Vordefinierte Unterprojekte, um vordefinierte UModel-Profile wie C#- oder Java-Profile zu
inkludieren. Beachten Sie jedoch, dass das Generieren von Dokumentation anhand von vordefinierten Projekten
sehr lange dauert. Unbekannte externe Elemente bezieht sich auf Elemente, deren Art nicht identifiziert
werden konnte. Dies kommt normalerweise dann vor, wenn Sie Quellcode in UModel importieren, ohne zuerst
die vordefinierten Unterprojekte fir diese Sprache oder Sprachversion zu inkludieren, siehe Inkludieren von

Unterprojekten .

Register "Details"

Auf dem Register Details konnen Sie die Elementdetails auswahlen, die in der Dokumentation aufscheinen
sollen.

e Wenn Sie den Text von XML-Tags in Ihre Dokumentation importieren mdchten, deaktivieren Sie unter
der Option Dokumentation die Option als HTML.

¢ In den Feldern Nach oben / Nach unten kénnen Sie die Verschachtelungstiefe festlegen, die im
Hierarchiediagramm oberhalb / unterhalb der aktuellen Klasse angezeigt werden soll.
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e Mit der Option Jedes Element nur einmal erweitern wird im selben Bild oder Diagramm nur immer

jeweils ein Classifier erweitert.

Dokumentation generieren

Hauptbereich  Inkludieren Details  Schriftarten

Blementinformationen
Diagramm
Hierarchiediagramm
Tiefe fir geschachtelte nachoben: | 50=

Hlemente: nach unten: II =
Jedes Element nur einmal erweitem
Owner
Template-Parameter
Template-Parameterersetzungen
Eigenschaften
Operationsparameter
Dazugehorige Diagramme
Dazugehorige Member

Generalisierungen (allgemein)
Generalisierungen (spezifisch)
Implementierte Schnittstellen
Assozigtionen zufvon
Quelle/Ziel v. anderen Beziehungen
Typed elements

Gebundene Hemente

Im Diagramm angezeigte
Hyperinks

Einschrankungen
Dokumentation

als HTML

Alles auswahlen

Keines auswahlen

Register "Schriftarten"

Auf dem Register "Schriftarten" kénnen Sie die Schriftarteinstellungen fur die verschiedenen Uberschriften und

Textinhalte anpassen.
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Dokumentation generieren

Hauptbereich  Inkludieren Details  Schriftarten
— Schriftart e i
i tandardwert setzen
Uberschrift |5E.-gne m -1 | |
Uberschrift2 ) [ Auf alle amwenden
Elementname Uberschrift
Elementart Uberschrift Grale
Zeilentitel
Zeileninhalt [ ] Auf alle anwenden
Subzeilentitel
Subzeileninhalt Stile
Fubzeile
V)
FuBzeile2 =
Textfarbe
Hirntergrundfarbe
OK | Cancel |

Altova UModel 2025 Basic Edition
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7.2 Anpassen der Ausgabe mit StyleVision

Sie kénnen das Design von mit UModel generierter Dokumentation mit Hilfe von StyleVision Power Stylesheet
(.sps)-Dateien anpassen. Solche Dateien werden in Altova StyleVision (https://www.altova.com/de/stylevision)
generiert. Der Vorteil bei der Generierung der Dokumentation anhand einer .sps-Datei ist, dass Sie Vllig freie
Hand bei der Gestaltung der Dokumentation haben. AuRerdem kann die Dokumentation bei Verwendung einer
.sps-Datei auch im PDF-Format generiert werden.

Damit Sie mit Hilfe von .sps-Dateien Dokumentation generieren kdnnen, muss Altova StyleVision auf Ihrem
Rechner installiert und lizenziert sein.

Im Lieferumfang von UModel ist eine vordefinierte .sps-Datei inkludiert, die unter folgendem Pfad zur Verfligung
steht: C:
\Benutzer\<Benutzername\Dokumente\UModel2025\Documentation\UModel\UModelDocumentation.sp
s. Um die generierte Dokumentation mit Hilfe einer benutzerdefinierten .sps-Datei zu formatieren, wahlen Sie
bei der Generierung von Dokumentation diese Option aus, z.B.:

Dokumentation generieren X

Hauptbersich  |nkludieren Details  Schriftarten

Dokumentationserstellung

() Festgelegtes Design fiir Dokumentation im HTML-, Word- oder RTF-Format.
{®) Fiir ein benutzerdefiniertes Design fiir das HTML-, Word-, RTF- oder PDF-Format wird StyleVision bendtigt.

SP5-Design auswahlen: ovalModelDoc%:\UModelDocumentation.sps | | Durchsuchen | |Bearbeiten

Als Ausgangsbasis fur Ihr benutzerdefiniertes Stylesheet erstellen Sie eine Kopie der Standard-.sps-Datei
UModelDocumentation.sps und bearbeiten Sie diese in StyleVision. Sie kénnen z.,B. das vorhandene
Format &ndern oder Links und Bilder zum Design hinzufigen.

Jedem StyleVision Power Stylesheet liegt ein XML-Schema zugrunde. Im Fall von Stylesheets zur Definition
des Designs von UModel-generierter Dokumentation befindet sich das Schema unter dem folgenden Pfad: C:
\Benutzer\<Benutzername\Dokumente\UModel2025\Documentation\UModel\UModelDocumentation.xs
d. Beachten Sie, dass die Datei ModelDocumentation.xsd die Datei Documentation.xsd im Ubergeordneten
Ordner referenziert.

Wenn Sie benutzerdefinierte .sps-Dateien fur die UModel-Dokumentation in StyleVision erstellen, muss als
Schema die Datei UModelDocumentation.xsd verwendet werden. In der Abbildung unten sehen Sie das
Fenster "Design-Ubersicht" von StyleVision, nachdem Sie die Datei UModelDocumentation.sps geéffnet
haben. Beachten Sie, dass darin die Schema-Datei UModelDocumentation.xsd sowie eine XML-Arbeitsdatei
fur die Design-Vorschau verwendet werden. Die XML-Arbeitsdatei steht relativzur Schema-Datei im Unterordner
SampleData zur Verfugung.
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Design-Ubersicht
T Quellen
[ $XML (main)
Schema UModelDocumentation, xsd
Arbeits-XML  Bank_MultiLanguage. xml
Template XML
¥ML-Signatur |Deaktiviert
neue Quelle hinzufiigen. ..
T Module
neues Modul hinzufiigen. ..
v CSS-Dateien
neue CS5-Datei hinzufligen. ..
©  Parameter
neuen Parameter hinzufiigen. ..
©  XSLT-Dateien
neue X5LT-Datei hinzufiigen. ..

Eine Anleitung, wie Sie .sps-Dateien bearbeiten, finden Sie in der Dokumentation zu StyleVision

(https://www.altova.com/de/documentation).

Altova UModel 2025 Basic Edition
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8 UML-Diagramme

Altova Website: UML-Diagramme

UML-Diagramme werden in zwei grof3e Gruppen eingeteilt: Strukturdiagramme, in denen eine statische Ansicht
des Modells zu sehen ist, und Verhaltensdiagramme, in denen die dynamische Ansicht dargestellt wird.
UModel unterstitzt alle vierzehn Diagramme der UML 2.5-Spezifikation sowie weitere zusatzliche Diagramme.

Zu den Verhaltensdiagrammen©2 gehéren Aktivitéts-, Zustands-, Protokoll-Zustands- und Use Case-
Diagramme sowie Interaktionsdiagramme Kommunikations-, Interaktionstbersichtsdiagramme,
Sequenzdiagramme und Zeitverlaufsdiagramme.

Zu den Strukturdiagrammen@ gehoren: Klassen-, Kompositionsstruktur-, Komponenten-, Deployment-,
Objekt- und Paketdiagramme.

Zusatzliche Diagramme: XML-Schema-Diagramme.

Anmerkung:

Mit Strg+Eingabetaste kdnnen Sie mehrzeilige Beschriftungen fiir die meisten Modellierungsdiagramme
erstellt werden, z.B. Lebenslinienbeschriftungen in Sequenzdiagrammen, Zeitverlaufsdiagrammen; Guard-
Bedingungen, Zustandsnamen, Aktivitdtsnamen usw.
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8.1 Verhaltensdiagramme

In diesen Diagrammen werden Verhaltensaspekte eines Systems oder Geschaftsvorgangs beschrieben. Sie
enthalten eine Untergruppe von Diagrammen zur Darstellung der Wechselbeziehungen zwischen Objekten.

Verhaltensdiagramme

il Aktivitdtsdiagramm

=| Zustandsdiagramm
== Protokoll-Zustandsdiagramm
% Use Case-Diagramm

Eine Untergruppe der Verhaltensdiagramme bilden jene zur Darstellung von Wechselwirkungen zwischen
Objekten:

“z Kommunikationsdiagramm

&2 InteraktionsUbersichtsdiagramm

T Sequenzdiagramm
Zeitverlaufsdiagramm@B

8.1.1 Aktivitatsdiagramm

Altova Website: ¢ UML-Aktivitdtsdiagramme

Aktivitatsdiagramme eignen sich, um reale Arbeitsablaufe von Geschéaftsprozessen zu modellieren und um
anzuzeigen, welche Aktionen dabei erforderlich sind und welche Abhangigkeiten diese haben. Im
Aktivitdtsdiagramm wird die Reihenfolge von Aktivitdten beschrieben. Es wird sowohl bedingte als auch
parallele Verarbeitung unterstitzt. Das Aktivitatsdiagramm ist eine Variante des Zustandsdiagramms, wobei die
Zustande hier Aktivitadten sind.

Das unten gezeigte Aktivitatsdiagramm steht im UModel-Ordner ...\UModelExamples im Beispiel
Bank_MultiLanguage.ump zur Verfigung.
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manual invokation

Receive Update Ul Event

Validate References

1 sec since last update

[reference missing]

[walic]

akarted

[ Handle Display Exception j
] I_h

collectAccountinfos

[Bank\iew::)
]

{Drdering = ordered}

Exception

{wveight="}

==datasztores==

Send AfterUpdate Signal
Updatelog

finished

8.1.1.1 Einfugen von Aktivitatsdiagrammelementen

So fugen Sie Elemente zum Diagramm hinzu:

1. Klicken Sie in der Symbolleiste "Aktivitatsdiagramm" auf die Symbolleisten-Schaltfiache des
Elements.

© 2019-2025 Altova GmbH Altova UModel 2025 Basic Edition



304 UML-Diagramme Verhaltensdiagramme

Elemente hinzufiigen - Aktivitdatsdiagramm

@O X Dl e @ @ -F o ik & |l 5l =

A

DR EE @A — -+ | hodas e

2. Kilicken Sie in das Aktivitdtsdiagramm, um das Element einzufligen.

Um mehrere Elemente des ausgewahlten Typs einzufliigen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie
in das Diagrammfenster.

Ziehen bestehender Elemente in das Aktivitatsdiagramm

Die meisten Elemente, die in anderen Aktivitatsdiagrammen vorkommen, kénnen in ein bestehendes
Aktivitatsdiagramm eingefiigt werden.

1. Suchen Sie das gewilinschte Element im Eenster "Modell-Struktur" € (Sie kénnen dazu das

Suchfunktionstextfeld verwenden oder Strg + F drlicken).
2. Zehen Sie das/die Element(e) in das Aktivitatsdiagramm.

Einflgen einer Aktion (Aufrufverhalten)

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache Aktion (Aufrufverhalten) und anschliefend in

das Aktivitatsdiagramm, um es einzufiigen.
2. Geben Sie den Namen der Aktion ein, z.B. "Validate References" (=Referenzen validieren) und driicken
Sie zur Bestatigung die Eingabetaste.

Eigenschaften ax

Mame “alidate References

Elemertart Aufrufverhatten-2ktion manual invokation

Sicktharkeit unzpecified lhd

leaf Il L pmmmmsmmmmm——— - "
IisSynchmnnus ! Validate References j@_
v erhaten - et e o .

I Eigenschaften l Stile ‘ [reference missir|

Anmerkung: Durch Driicken von Strg+Eingabetaste konnen Sie einen mehrzeiligen Namen erstellen.

Einfugen einer Aktion (Aufrufoperation) und Auswahlen einer bestimmten Operation

1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol Aktion (Aufrufoperation) und anschliefend in
das Aktivitatsdiagramm um es einzufiigen.

2. Geben Sie den Namen der Aktion ein, z.B. collectAccountinfo und driicken Sie zur Bestatigung die
Eingabetaste.

3. Klicken Sie auf dem Register Eigenschaften auf die Durchsuchen-Schaltfliche rechts vom Feld
"Operation". Daraufhin wird das Dialogfeld "Operation auswahlen" gedtffnet. Hier kdnnen Sie die
gewulnschte Operation auswahlen.
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Eigenschaften
|Name collecttccountinfos U — .y "
Elementart Aufrufoperstionzaktion D—I’ collectAccountinfos :'._”
Sichtbarkeit unzpecified =] .“‘ ------------ = .
et |
e
Operation

o ~|Root

- Behawvior Wiew:

IEigenschaFten lStiIe ‘ ----- Component Wisw

4. Navigieren Sie zur gewunschten Operation und bestatigen Sie die Auswahl mit OK.

Il Operation auswihlen

Laatova

<

LE o bankview

........ [ Bank'iew Main
........ [ Higrarchy of Account
........ @ Sample Accounts
[ B &gencyBank

[ B John's 1=t

-[# B John'z 2nd

[ B John's 3o

- B Accaunt

-[#] B Bank

-3 B Bank'iew

-------- & bankAP|
[ < Bankigwy
-Eg > collectBank Addressinfos
~Eg > collectAccountinfos

-[@ ¥ collectData

| LIJ Abbrechen |

X

4

In diesem Beispiel befindet sich die Operation "collectAccountinfos" in der Klasse Bankview.

Eigenschaften

Mame
Elemertart
Sichtbarkeit
leaf
izSynchronous
Operation

collectAccountinfos

collectAccountinfos(): hoolean foco |

Aufrufoperationzaktion - .
e -
[ L]
= i collectAccountinfos |
o . i
' [BankWiew::] !
u fm—m——— = ---E‘ n
result
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8.1.1.2 Erstellen von Verzweigungen und Merges

Erstellen einer Verzweigung (alternativer Fluss)

Eine Verzweigung hat einen einzigen eingehenden Fluss und mehrere mit "Guards" versehene ausgehende
Flisse. Es kann nur einer der ausgehenden Fllisse ausgewahlt werden, daher sollten die Guards einander
gegenseitig ausschliefen.

In diesem Beispiel miussen die (BankView) Referenzen validiert werden.
e branch1 (Verzweigung1) hat den Guard "reference missing" (=Referenz fehlt). Diese Transition endet
im Abbruch der Aktivitat.
e branch2 hat den Guard "valid" (= glltig). Diese Transition fuhrt zur Aktivitat collectAccountinfos
(Kontoinformationen abrufen).

Erstellen einer Verzweigung (alternate flow)

1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol Verzweigungsknoten
Element im Aktivitdtsdiagramm ein.

(‘Ualidate Rﬂferences)

und figen Sie das

u u
PN
n—"\ ’}—n
| ] VE | ]

collectAccountinfos
[Bank\iew::

®
2. Klicken Sie auf das Symbol "Aktivitdtsendknoten" , welches fir die Aktivitat "Abbruch" steht und

fugen Sie es in das Aktivitdtsdiagramm ein.

3. Kilicken Sie auf die Aktivitat "Validate References", um sie auszuwahlen, anschliefsend auf den rechten
Ziehpunkt Kontrollfluss und ziehen Sie den Konnektor, der angezeigt wird, auf das
Verzweigungsknoten-Element.

L]

Sobald das Element markiert angezeigt wird, kdnnen Sie die Maustaste loslassen.
4. Klicken Sie auf das Verzweigungsknoten-Element, klicken Sie auf den rechten Konnektor
Kontrollfluss und ziehen Sie ihn auf die Aktion "collectAccountinfos”. Nahere Informationen dazu

finden Sie unter "Einfligen einer Aktion (Aufrufoperatiom@".
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C‘u‘alidate References)

collectAccountinfos
[Bankiew::]

s

5. Geben Sie auf dem Register "Eigenschaften" die Guard-Bedingung "valid" ein.

Eigenschaften
i -
|\_ alidate References
Hartrallfluzs
Sichtharkeit unzpecified =]
lest O
GLard aealicl
Cewvichiung . .
[walid]
] -
collectAccountinfos
[Bankiew::]
[ |

6. Klicken Sie auf das Verzweigungsknotenelement und ziehen Sie den rechten Ziehpunkt
Kontrollfluss auf das Element "Aktivitatsendknoten".
Die Guard-Bedingung zu dieser Transition wird automatisch als "else" definiert. Doppelklicken Sie im
Diagramm auf die Guard-Bedingung und andern Sie diese z.B. in "reference missing".

(’u‘alidate Rﬂferences)

[reference missing)

®

[walid]

collectAccountinfos
[(Bankiew::
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Bitte beachten Sie, dass UModel die Anzahl der Kontroll- / Objektflisse in einem Diagramm nicht validiert oder
Uberpruift.

Erstellen eines Merge

11
1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Verbindungsknotensymbol ¢ und anschlieRend in das
Aktivitatsdiagramm, um es einzufligen.

Eigenschaften o x

Matmne Yerhindungsknoten

Eletmnentart Yerhindungzsknoten ' P -
ichitharkeit unzpecified hd D_"\ ;‘:_n
leaf O - V.

Eigenschaften lStiIe ‘

2. Kiicken Sie auf die Kontrollfluss (Objektfluss)-Ziehpunkte der zu vereinigenden Aktionen und ziehen Sie
die Pfeile auf das Verbindungsknotensymbol.

8.1.1.3 Aktivitatsdiagramm-Elemente

Aktion (Aufrufverhalten)

Flgt das Aktionselement Aufrufverhalten-Aktion ein, welches ein bestimmtes Verhalten direkt aufruft. Wenn
Sie Uber die Auswahlliste Verhalten ein vorhandenes Verhalten auswahlen, z.B. HandleDisplayException, wird
innerhalb des Elements das Symbol eines Rechens angezeigt.

Eigenschaften X —~

arme Handle Display Exception

Elementart Aufrufverhatten-ktion s e e s ‘"\'
=ichtbarkei unspecified il n_: Handle Display Exception !_n
et O t h
=S ynchronous s A @ .
“ferhaten HandleDisplayException lhd

Aktion (Aufrufoperation)

Flgt eine Aufrufoperationsaktion ein, welche ein bestimmtes Verhalten als Methode direkt aufruft. Nahere

Informationen finden Sie unter "Einfligen einer Aktion (Aufrufoperationl@".
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Eigenschaften
Mame collectAccourtinfos
Eletnerntart Aufrufoperationzaktion - .

. . . _."" ----------- -”‘\
Sichtharkedt unzpecified lhd D_: collectAccountinfos :
=at O ',. (Bankiewn::] :—c
i=Synchronous N ____El_.-‘

N . L] ]
Operation collectAccountinfos(): hoolean foco | —
. .
Aktion (OpaqueAction)

Eine Art von Aktion, mit der Implementierungsinformationen definiert werden. Kann als Platzhalter verwendet
werden, bis fest steht, welche spezifische Aktion verwendet werden soll.

(=]

Aktion (ValueSpecificationAction)

Eine Art von Aktion zum Auswerten (/Generieren)

=]

Ereignisannahmeaktion

Flgt die Ereignisannahmeaktion ein, welche auf das Eintreten eines Ereignisses wartet, das bestimmte
Bedingungen erflllt.

¢

Ereignisannahmeaktion (Zeitereignis)

Flgt eine Ereignisannahmeaktion ein, die durch ein Zeitereignis ausgeldst wird, welches ein Zeitintervall -
z.B. 1 sec since last update - mit einem Ausdruck definiert.

Receive Update Ul Event

ENCces

1 sec since last update

C

Signalsendeaktion

Flgt die Signalsendeaktion ein. Dabei wird ein Signal von den Inputs erstellt. Dieses Signal wird an das
Zielobjekt ubertragen, wo es die Ausfuhrung einer Aktivitdt auslésen kann.
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Eigenschaften X
PMatne Send AfterUpdste Signal

; __________________ u
Elemertart Sinnalzendeaktion i k.
Sichtharkeit Lnspecified =] ':'_i Send AfterUpdate Signal ’}_':'
fi==t O i it
ignal

Verzweigungsknoten

Flgt einen Verzweigungsknoten ein, welcher eine einzige eingehende Transition hat und mehrere ausgehende
mit Guards versehene Transitionen. Nahere Informationen dazu finden Sie unter "Erstellen einer

Verzweigung @".

(‘lul'alidate Rﬂerences)

[retference missing)

®

[walid]

collectAccountinfos
[Bankiew::

1k
¢ Verbindungsknoten

Flgt einen Verbindungsknoten ein, der mehrere durch einen Verzweigungsknoten definierte alternative
Transitionen zusammenfiihrt. Die gleichzeitig ablaufenden Prozesse werden dabei nicht synchronisiert, sondern
es wird einer der Prozesse ausgewahlt.

Startknoten
Der Anfang der Aktivitat. Eine Aktivitat kann mehrere Startknoten haben.

®

Aktivitatsendknoten

Das Ende der Aktivitat. Eine Aktivitat kann mehrere Endknoten haben. Alle Flisse in der Aktivitat werden
beendet, wenn der "erste" Endknoten erreicht wird.

@

Endknoten fur Kontrollflisse

Fugt den Endknoten fur Kontrollfiisse ein, d.h. ein Fluss wird dadurch beendet. Diese Beendung hat keinen
Einfluss auf andere Flisse in der Aktivitat.
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g

Parallelisierungsknoten

Flgt einen vertikalen Parallelisierungsknoten ein.

Dient zum Aufteilen von Flissen in mehrere gleichzeitige Flisse.

4

£

Parallelisierungsknoten (horizontal)

Flgt einen horizontalen Parallelisierungsknoten ein.

Dient zum Aufteilen von Flissen in mehrere gleichzeitige Flisse.

ik

Synchronisationsknoten

Flgt einen vertikalen Parallelisierungsknoten ein.

Ein Synchronisationsknoten synchronisiert mehrere durch einen Parallelisierungsknoten definierte Flisse.

Abd

T

Synchronisationsknoten (horizontal)

Flgt einen horizontalen Parallelisierungsknoten ein.

Ein Synchronisationsknoten synchronisiert mehrere durch einen Parallelisierungsknoten definierte Flisse.

InputPin

Flgt einen Input Pin in ein Aufrufverhalten oder eine Aufrufoperation ein. Input Pins liefern Eingabewerte, die von

einer Aktion verwendet werden. Ein Input Pin erhalt automatisch den Standardnamen "argument".

oo

Eigenschaften o x
Matmne argument -
Eletmnertart InpLtPin

Sichtbarkeit unspecified -
Mt |

Typ d

Das Input Pin-Symbol kann nur auf jene Aktivitdtselemente platziert werden, bei denen der Mauszeiger sich in

das Symbol einer Hand verwandelt {b Wenn Sie das Symbol mit der Maus ziehen, wird es am Rand des

Elements neu positioniert.

entspricht.

OutputPin

Flgt eine Output Pin-Aktion ein. Output Pins enthalten Werte, die von einer Aktion erzeugt werden. Dem
Output Pin wird automatisch ein Name zugewiesen, der der UML-Eigenschatt dieser Aktion - z.B. "result" -
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Eigenschaften o x
Mame result -
Eletmnentart OutputPin

Sichtbarkeit Lnspecified -
lesarf |

Typ =g

Das Output Pin-Symbol kann nur auf jene Aktivitdtselemente platziert werden, bei denen der Mauszeiger sich

in eine Hand verwandelt {b Wenn Sie das Symbol mit der Maus ziehen, wird es am Rand des Elements neu
positioniert.

Ausnahmepin

Ein Output Pin kann durch Klicken auf den Pin und Auswahl der Option "isExceptionPin" im Fenster
"Eigenschaften" in einen Ausnahmepin umgewandelt werden.

.
Wertpin
Flgt einen Wertpin ein. Dabei handelt es sich um einen Input Pin, der fiir eine Aktion einen Wert bereitstellt,

der nicht aus einem eingehenden Objektfluss stammt. Er wird als ein Input Pin-Symbol dargestellt und hat
dieselben Eigenschaften wie ein Input Pin.

|

Objektknoten

Flgt einen Objektknoten ein. Ein Objektknoten ist ein abstrakter Aktivitatsknoten, der den Objektfluss in einer
Aktivitat definiert. Objektknoten kénnen nur Werte zur Laufzeit enthalten, die dem Typ des Objektknotens
entsprechen.

) Pufferknoten

Flgt einen Pufferknoten ein, der als Puffer fir mehrere eingehende und ausgehende Fliisse von anderen
Objektknoten dient.

5 Datenspeicherknoten

Flgt einen Datenspeicherknoten ein. Dabei handelt es sich um einen speziellen Pufferknoten, der zum
Speichern dauerhafter (d.h. nicht temporarer) Daten dient.

=

Aktivitatsbereich (horizontal)

Fugt einen horizontalen Aktivitatsbereich ein. Dabei handelt es sich um eine Art von Aktivitatsgruppe, die zum
Kennzeichnen von Aktionen dient, die einige Eigenschaften gemeinsam haben. Dies entspricht oft
Organisationseinheiten in einem Geschaftsmodell.
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Eigenschaften o X
Mame o .
Elemertart Aktivitatzhereich
=ichtbarkei unspecified =] br
i=Cimengion %
|isE>':ternaI | =
=
I
lEigenschaFten lStiIe ‘ o
Ubersicht o x

Wenn Sie auf eine Beschriftung doppelklicken, Iasst sich diese direkt editieren; bei Driicken der Eingabetaste
wird der Text korrekt ausgerichtet.

Bitte beachten Sie, dass Aktivitatsbereiche in UML 2.0 neu eingefiihrt wurden und die "swimlane" Funktion
friherer UML-Versionen ersetzen.

e Elemente, die innerhalb einer ActivityPartition platziert werden, werden Teil davon, sobald die Umrandung
markiert erscheint.
e Objekte innerhalb einer ActivityPartition kdnnen mit Hilfe von Strg+Klick oder durch Aufziehen eines
Rechtecks in der Umrandung einzeln ausgewahlt werden.
e Kilicken Sie auf die Umrandung oder den titel der ActivityPartition und ziehen Sie sie/ihn, um diese an
eine andere Stelle zu verschieben.

M Aktivitatsbereich (vertikal)

Flgt einen vertikalen Aktivitatsbereich ein. Dabei handelt es sich um eine Art von Aktivitatsgruppe, die zum
Kennzeichnen von Aktionen dient, die einige Eigenschaften gemeinsam haben. Dies entspricht oft
Organisationseinheiten in einem Geschaftsmodell.

Eigenschaften X

Matne hanager

Elemertart Aktivitdtzbereich

Sichtharkeit unzpecified =] / Manager
i=Ditmension | /
|isExternaI 1

I Eigenschaften l Stile ‘

i Aktivitatsbereich (2 Dimensionen)

Flgt einen zweidimensionalen Aktivitatsbereich ein. Dabei handelt es sich um eine Art von Aktivitdtsgruppe, die
zum Kennzeichnen von Aktionen dient, die einige Eigenschaften gemeinsam haben. Beide Achsen haben
editierbare Beschriftungen.
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So entfernen Sie die Dim1, Dim2-Beschriftungen:

1.

Beachten Sie, dass Aktivitatsbereiche geschachtelt sein kénnen:

1.

ELI SCO

Manager

Clerk

Klicken Sie auf die Dimensionsbezeichnung, die Sie entfernen mochten z.B. Dim1
2. Doppelklicken Sie auf dem Register "Eigenschaften" auf den Eintrag Dim1, 16schen Sie ihn und

bestatigen Sie den Vorgang mit der Eingabetaste.

Eigenschaften o x
Mame

Elemertart Aktivitdtzhereich
=ichtbarkeit Lnspecified =]
izDimenzion

izExternal O

Eigenschaften lStiIe ‘

Ubersicht o x

Rechtsklicken Sie auf die Beschriftung, wo Sie einen neuen Bereich einfligen mochten.

Wahlen Sie Neu | Aktivitatsbereich.

Drim 1
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Kontrollfluss

Ein Kontrollfluss ist eine Kante, d.h. ein Pfeil, der zwei Aktivitaten/Verhalten verbindet und eine Aktivitat startet,
nachdem die vorherige zu Ende gefiihrt wurde.

Eigenschaften o x
Mame -
Elemertart Hantrollfluzs

Sicktharkeit unzpecified lhd

Mt |

Guard

Cewvichiung LI
Eigenschaften lStiIe ‘

Twveight=*}

==datastore== )
. Send AfterUpdate Signal
UpdatelLog

)

Objektfluss

Ein Objektfluss ist eine Kante, d.h. ein Pfeil, der zwei Aktionen/Objektknoten verbindet und eine Aktivitat

startet, sobald die vorherige zu Ende geflihrt worden ist. Entlang eines Objektflusses kdnnen Objekte oder

Daten Ubergeben werden.

Eigenschaften o x
Mame (=3
Eletmnentart Ohijektfluss

=ichtbarkeit unspecified =]
leat |

Guard

Cewichtung

bt st |

izhutiReceive [ |
A1pzeahl |
Tran=formatinn - ILI
IEigenschaFten lStiIe ‘

)

collectAccountinfos

[BankYiew::]
1

result

____________

{ordering

AN

S

Ausnahme-Handler

Ein Ausnahme-Handler ist ein Element, das festlegt, welche Aktion ausgefiihrt werden soll, wenn wahrend der
Ausfiihrung des geschiitzten Knotens ein bestimmtes Ausnahmeereignis auftritt.

Eigenschaften o = —
Elemertart Avznahine-Handler
Luznahmesreignizse Exception =]

ordering = ordered}

Handle Display Exception

|_|_|

1
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Ein Ausnahme-Handler kann nur auf einen Inputpin einer Aktion gezogen werden.

M| Axtivitat

Flgt eine Aktivitat in das Aktivitatsdiagramm ein.

Eigenschaften o =
Marme Payment .
Elemertart Dbt st i
Sichtharkeit public ] :
lieat O :
ahatrakt O ‘
reertrant O E
i=ReadOnly | !
izSingleExecution ] !

I Eigenschaften l Stile ‘

L]
[
|
|
|
]
L]
:

Send Payment Accept payment :
i
i
i
|
L

CJ

Aktivitatsparameterknoten

Flgt einen Aktivitatsparameterknoten in eine Aktivitat ein. Wenn Sie an eine beliebige Stelle in der Aktivitat
klicken, wird der Parameterknoten auf den Rand der Aktivitat platziert.

Process Order

Receive order

[Order accepted

Eigenschaften X
rMame reguested order |
Elemeritart AltivitAtsparameterknoten
Sichtbarkeit unspecified =]
leaf O

Typ hd
Typ-odifier nfa

isControlType O

Reihenfolge FIFQ d|
Luzyvahl LI_
LpperBound j
Eigenschaften | Stile

“* | StrukturierterAktivitatsknoten

Flgt einen strukturierten Aktivitatsknoten ein. Dabei handelt es sich um einen strukturierten Teil der Aktivitat,
der mit keinem anderen strukturierten Knoten geteilt wird.
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T ——)
Eigenschaften o =
Marme Strukturierter Sktivitatzknoten
Elementart Strukturierter Sktivitatzknoten L L LT, -
L]
Sichitbarkeit unepecified = !
 s<structured>>
leat ] ! [
muistlzalste O K !
u \‘------- === --E‘ ]
(A
K. 1 . .
Mengenverarbeitungsbereich

Ein Mengenwerarbeitungsbereich ist ein Bereich einer Aktivitat mit expliziten Inputs und Outputs (lUber
Erweiterungsknoten). Jeder Input ist eine Sammlung von Werten.

e 1 x TOTOETT I = OTTETETT |
B - e I I I I - [ ]
rlame ExpansionRegion 'r" L1l F “y
Eletmnerntart mengenyverarbeitungzsheraich : !
Sichtbarkeit Lnspecified hd| : !
et O : :
stisolat O ' e ‘
MUETIE0lEE : Send data to Display ;
|rodus parallel ad i ] :
1
! :
. i
. i
! |
AT s m e e A ¢
n n
Eigenschaften |Stile | . {weeight="}

Der Mengenwerarbeitungsbereichsknoten wird als Schllisselwort angezeigt und kann durch Klicken auf die
Auswahlliste "Modus" auf dem Register "Eigenschaften” geandert werden. Zur Auswahl stehen die
Einstellungen: parallel, iterative oder stream.

i Erweiterungsknoten

Fugt einen Erweiterungsknoten in einen Mengenverarbeitungsbereich ein. Erweiterungsknoten sind Eingabe-
und Ausgabeknoten flir den Mengenverarbeitungsbereich, wobei jeder Input/Output eine Sammlung von Werten
ist. Die Pfeile, die in den Mengenwerarbeitungsbereich hinein oder daraus heraus weisen , legen die jeweilige
Art des Erweiterungsknotens fest.
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Eigenschaften o ox _

Marme Expansiontlode =1 = . -\L{::cierlng = ordered;
Elementart Erwveiterungsknoten g U O ==,
Sichitbarkeit unspecified ]| !
ezt O :
Typ hd I
Typ-Modifier nia S datalt:IDisplay) i
isContral Type | — i
Feihenfolge arcered [ | E
ALsseahl i LI :
Eigenschaften lStiIe ‘ - = ~imreiit=td - - - - - .»"'

s
RTHTT S

Unterbrechungsbereich
Ein Unterbrechungsbereich enthalt Aktivitatsknoten. Wenn ein Kontrollfluss einen Unterbrechungsbereich
verlasst, werden alle Flisse und Verhalten im Bereich beendet.

So fiigen Sie eine InterruptingEdge hinzu:

Stellen Sie sicher dass:
e der Unterbrechungsbereich ein Aktionselement sowie einen ausgehenden Kontrollfluss zu einer
anderen Aktion enthalt:

FE LT

1. Rechtsklicken Sie auf den Kontrollflusspfeil und wahlen Sie Neu | InterruptingEdge.

Eigenschaften n =
Elementart Irterbrechungshersich f o mmmm e ="
irterruptingEdge ControlFlovy: (Action -= Actior = | :' :
' .
1
= o
! i
! i
! |
' i
n M E’ n
Anmerkung:

Sie koénnen eine InterrupingEdge auch durch Klicken auf den Unterbrechungsbereich, Rechtsklick in
das Fenster "Eigenschaften" und Auswahl des Popup-Menibefehls "InterruptingEdge hinzufiigen"
hinzufligen.
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8.1.2 Zustandsdiagramm

Im Zustandsdiagramm wird das Verhalten eines Systems modelliert, indem die Zustande, in denen sich ein
Objekt befinden kann und die Ubergénge zwischen diesen Zustanden, beschrieben werden. Im Allgemeinen
dienen diese Diagramme dazu, das Verhalten eines Objekts in verschiedenen Anwendungsfallen (Use Cases)

zu beschreiben.

Dies kann in Form von zwei Arten von Prozessen erfolgen:

1. Aktionen, die mit Transitionen verknUpft sind, sind kurzfristige Prozesse, die nicht unterbrochen
werden kénnen (z.B. internal error /notify admin im Diagramm unten)

2. Zustandsaktivitaten (Verhalten), welche mit Zustanden verknlpft sind, sind langer andauernde
Prozesse, die durch andere Ereignisse unterbrochen werden kénnen (z.B. listen for incoming
connections im Diagramm unten)

Ein Zustandsautomat kann in UModel beliebig viele Zustandsdiagramme haben.

f/— Hot Connected i

bu:- !listen for incoming connections

o

connect [SSL availakble]

e Uzer Connected ™

ladin

[authertication ok]

Logging in User

dizconnect,

[authentication failed] log failure

Uzer Authentit:ated)

abort

irternal error fnotify admin

ranzact

- Performing Transaction Y

Logging Transactiun)i

Transacting : BankServer
(Ve
M

v

=)

Suzspended

© 2019-2025 Altova GmbH

Altova UModel 2025 Basic Edition



320 UML-Diagramme Verhaltensdiagramme

Zustandsbeispieldiagramm

Das oben gezeigte Zustandsdiagramme steht im folgenden UModel-Beispielprojekt zur Verfiigung: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\Bank_MultiLanguage.u

mp.

8.1.2.1 Einfugen von Zustandsdiagrammelementen

Einfligen liber die Symbole der Symbolleiste:

1. Klicken Sie in der Zustandsdiagramm-Symbolleiste auf das entsprechende Zustandsdiagramm-
Symbol.

Elemente hinzufiigen - Zustandsdiagramm

OFE= 0@ 06 o XEribFMHol— B 1

2. Kilicken Sie in das Zustandsdiagramm, um das Element einzufligen. Um mehrere Elemente des
ausgewahlten Typs einzufiigen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie in das

Diagrammfenster.

Ziehen von bestehenden Elementen in das Zustandsdiagramm
Die meisten Elemente, die in anderen Zustandsdiagrammen vorkommen, kdnnen in ein bestehendes
Zustandsdiagramm eingefligt werden.

1. Suchen Sie das gewilinschte Element auf dem Register Modell-Struktur (Sie kdnnen dazu das
Suchfunktionstextfeld verwenden oder Strg + F driicken, um nach einem beliebigen Element zu

suchen).
2. Zehen Sie das/die Element(e) in das Zustandsdiagramm.

8.1.2.2 Erstellen von Zustanden, Aktivitaten und Transitionen

So fiigen Sie einen einfachen Zustand hinzu:

—
1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol Zustand (| ) und anschlieRend in das Diagramm.

2. Geben Sie den Namen des Zustands ein und driicken Sie zur Bestatigung die Eingabetaste.

So fiigen Sie eine Aktivitit zu einem Zustand hinzu:

e Rechtsklicken Sie auf das Element "Zustand", wahlen Sie "Neu" und anschlielfend einen der Eintrage
aus dem Kontextmenu.
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h
)
o
L}
h
&
(]
]

{1
h

.

()
o]

e,
H

Auskritt: Akkivicak
Austritk: Inkerakkion
Austritt: Fuskandsaukomat
Do Akkivitat

Do Inkerakkion

Do Zuskandsautomat
Einschrankung

Einkritt: Akkivitat

Eintritt: Interakkion
Eintritt: Zustandsautomak
Interne Transition

Reqgion

Die Aktivitaten Eintritt, Austritt und Do sind mit einem der folgenden moglichen Verhalten verknipft: "Aktivitat",

"Interaktion" und "Zustandsautomat". Daher stehen im Kontextmenu die folgenden Optionen zur Verfligung:

Austritt: Aktivitat

Austritt: Interaktion
Austritt: Zustandsautomat
Do: Aktivitat

Do: Interaktion

Do: Zustandsautomat
Eintritt: Aktivitat

Eintritt: Interaktion
Eintritt: Zustandsautomat

Diese Optionen stammen aus der UML-Spezifikation. Bei jeder dieser internen Aktionen handelt es sich um ein

Verhalten und in der UML-Spezifikation sind drei Klassen von der Klasse "Behavior" (Verhalten) abgeleitet:
Activity (Aktivitat), StateMachine (Zustandsautomat) und Interaction (Interaktion). Es macht im generierten

Code keinen Unterschied, welches spezifische Verhalten (Aktivitat, Zustandsautomat oder Interaktion)
ausgewahlt wurde.

Sie haben die Wahl zwischen Aktionen aus der Kategorie: Eintritts, Austritt und Do. Aktivitaten werden im
Zustandselement in ihren eigenen Bereich - wenn auch nicht in eine separate Region - platziert. Die Art der
ausgewahlten Aktivitat wird als Prafix fur die Aktivitat verwendet z.B: entry / store current time (=Eintritt /

aktuelle Zeit speichern).
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Ei haft n
= Lkl command sent
Mame stare currert tirme
Elemeritzrt Aktivitat B rmmmmm - - "
. .
Sichtbarkeit public 3 A1t 1a] 2T T —
lzat 1 :gentry f=tore currert time :_D
abistrakt | : exit f free allocated memary :
1 |
reentrant | e emem .
isFeadonly ]
izzingleExecution | accepted fstore result
Eigenschaften lStiIe ‘

So Ioschen Sie eine Aktivitat:

¢ Kiicken Sie auf die entsprechende Aktivitat im Zustandselement und driicken Sie die Entf-Taste.

So erstellen Sie eine Transition zwischen zwei Zustidnden:

1. Klicken Sie auf den Transition-Ziehpunkt des Ausgangszustands (auf der rechten Seite des Elements).
2. Ziehen Sie den Transition-Pfeil mit der Maus auf den Ziel-Zustand.

'r_ Hot Connected
: do J listen for incoming connections
\

User Connected

laggin
Logging in User

Die Eigenschaften der Transition werden nun auf dem Register "Eigenschaften" angezeigt. Wenn Sie
auf die Auswahlliste "Art" klicken, kdnnen Sie den Typ der Transition definieren: extern, intern oder
lokal.
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Eigenschaften nox

ame ' Not Connected “\
Flementart Transition oo { listen for incoming connections
Sichtharkeit unzpecified =]

M=t O _
20t ctermal - connect [SSL availal
Guard S5L available User Connected

Eigenschaften l Stile ‘ login
il 3 i T

Transitionen kénnen einen Event Trigger, eine Guard-Bedingung und eine Aktion in der Form
eventTrigger [Guard-Bedingung] /Aktivitat haben.

So erstellen Sie automatisch Operationen von Transitionen aus

Wenn Sie die Schaltflache "Automatische Erstellung von Operationen in der Zielkomponente durch Eingabe von

Operationsnamen ein-/ausschalten”

"
s

aktivieren, wird die entsprechende Operation in der referenzierten

Klasse automatisch erstellt, wenn Sie eine Transition erstellen und einen Namen,z. B. myOperation()

eingeben.

Anmerkung: Operationen kénnen nur dann automatisch erstellt werden, wenn sich der Zustandsautomat
innerhalb einer Klasse oder Schnittstelle befindet.

So erstellen Sie automatisch Operationen von Aktivitaten aus:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Zustand und wahlen Sie die entsprechende
Aktion/Aktivitat aus, z.B. Neu | Eintritt: Aktivitat.

2. Geben Sie den Namen der Aktivitdt ein und stellen Sie sicher, dass Sie am Schluss das "Klammer
auf' und "Klammer zu"-Zeichen "()", also z.B. Eintritt / OnEntryCooler() eingeben.
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sll-Skrukkur

E--{_:_| |I| MainRegion

-------- F=;'!.ﬂ-.irCI:und'rtiDnStateMachineDiagral ;I

"""" £ off entry § OnEntryHesater()
B Cperating exit J OrExitHester()
-1 [1] Regiontode
........ g) fe=elect() \L Tmndeﬂeled(j
@50 Cocler T Cooter Y
~rh En:tr?: éO;Eﬁrgrw?mler iéentr':.f { OnErtryCoaler) :_D
""""" et/ OnExitCooler { exit { ONExitConler() |
- Heater "‘ )
-[f] = Relations e .

Operating

Mty Operating
Cperating

F I/— Heater

Das neue Element wird auch in der Modell-Struktur angezeigt.
Wenn Sie einen Bildlauf nach unten durch die Modell-Struktur durchfiihren, sehen Sie, dass die
Operation OnEntryCooler zur tbergeordneten Klasse AirConditionController hinzugefligt wurde.

Modell-Struktur

“H[ | ArCondiion
-7 AirConcition

[1] MainRecion
- O IRegion
T State
- B CallBventiction
[ [E] TEtateld
- < modeSelect

[ < OnDebughlessage
- 4 OnErtryCoaler
- < OrErtryHaster

1

LA B AirConditionController

-------- F=~:!.&.irCDnditinnS‘tateMau:hineDiagral

S On_Off_Operating_Effect

| B

WEI Madel-3tr. ‘ = Diagramm. .. | 2% Favariten

Anmerkung: Operationen werden automatisch fur: Do:Aktivitat, Eintritt: Aktivitat, Austritt: Aktivitdt sowie als
Guard-Bedingungsaktivitdten und Auswirkungen (in Transitionen) hinzugefugt.

- [E] TStateld
E e mocdeSelect
@ s On_Off_Opersting_Effect

@ < OnDebughessage _ILI
S -

powerButton() -.l'-an_ﬁff-_CIraerating_Effact(—j
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So erstellen Sie einen Transition Trigger:

1. Rechtsklicken Sie auf eine zuvor erstelle Transition (Pfeil).
2. Wahlen Sie Neu | Trigger.

i Akkivicat
(:1 Triager

[l Akkivicatsdiagramm

Uber dem Transition-Pfeil wird in der Transition-Bezeichnung der Buchstabe "a" angezeigt, falls es sich
um den ersten Trigger im Zustandsdiagramm handelt. Den Triggern werden Standardwerte in der Form:
Buchstabe des Alphabets, Ausgangszustand -> Zielzustand zugewiesen.

3. Doppelklicken Sie auf den neuen Buchstaben und geben Sie die Eigenschaften der Transition in der
Form eventTrigger [Guard-Bedingung] /Aktivitat ein.

Syntax der Eigenschaft der Transition:

Der Text vor der eckigen Klammer ist der Trigger, innerhalb der eckigen Klammer befindet sich die
Guard-Bedingung und hinter dem Schragstrich folgt die Aktivitat. Bei Bearbeitung des Strings
werden automatisch die entsprechenden Elemente in der Modell-Struktur erstellt bzw. geléscht.

Anmerkung: Um die Eigenschaften der einzelnen Transition zu sehen, rechtsklicken Sie auf die Transition
(also auf den Pfeil) und wahlen Sie die Option "In Modell-Struktur auswahlen". Das Ereignis, die Aktivitat und
die Einschrankungselemente werden alle unterhalb der ausgewahlten Transition angezeigt.

Madell-Struktur T
Madell-Strukbur Il/_ T ~,

E‘ = Beziehungen :I do f listen for incoming connections
o 3= Tranzttion: [ -= Mot Connected)

i g Transition: (connect [SSL available], Mot Cc
-7 Jconnect
i} S5L availsble

o

connect [SSL available]

User Connected |

Hinzufligen eines Aktivitatsdiagramms zu einer Transition

UModel bietet die einzigartige Moglichkeit, zur ndheren Beschreibung der Transition ein Aktivitatsdiagramm zu
einer Transition hinzuzufugen.

1. Rechtsklicken Sie auf einen Transitionspfeil im Diagramm und wahlen Sie Neu | Aktivitidtsdiagramm.
Daraufhin wird an der Position des Transitionspfeils ein Aktivitdtsdiagrammfenster in das Diagramm
eingefugt.

2. Klicken Sie auf das eingefiigte Fenster, um es aktiv zu machen. Uber die Bildlaufleisten kénnen Sie
durch das Fenster scrollen.
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o

(Rﬂading transaction data)

data read

Fy

= database

-
K zert jeffect

3. Doppelklicken Sie auf das Aktionsfenster um in das Aktivitdtsdiagramm zu wechseln und die Transition
naher zu definieren, z.B. um den Namen der Aktion in "Database logon" zu &ndern.

=
[ ] T —— _”“ n
D—: Database logon o
LY
g Tmmmmmm———- _E.-I".
w
Kl E
[=]cuery BankServer Draft lActivityDiagraml ‘ q [

Beachten Sie, dass ein neues Aktivitdtsdiagrammregister zum Projekt hinzugeflgt wurde. Sie kdnnen
jedes beliebige Aktivitatsdiagramm-Modellelement zum Diagramm hinzufiigen. Nahere Informationen
dazu finden Sie unter "Aktivitdtsdiagramm @

4. Klicken Sie auf das Zustandsdiagrammregister um zurtickzuwechseln und die aktualisierte Transition
zu sehen.
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(Rﬂading tran=saction data)

_____ ||
SEI: database
Database
] zert jeffect

-

bt

exit ! free allocated memary

result accepted fstore result ‘ ot
)

Kl

[=]Query BankServer Draft l.ﬁ.ctivityDiagraml

5. Zehen Sie gegebenenfalls das Aktivitatsfenster an die gewlinschte Stelle im Diagramm und klicken
Sie auf den Ziehpunkt zur GroR enanpassung.

(Reading transaction data)

data read

<Sending command to datahase)

- Lgrpmand sent feffect

1

1

1

.y - !

"-------{ Database logon

I/_ Wating for result -\I :
'

1

entry fstore current time
exit f free allocated memary :J,
4

Wenn Sie das Aktivitatsfenster zwischen die beiden Zustande ziehen, wird die Transition in die
Aktivitat und aus der Aktivitat heraus angezeigt.
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I
(ﬁending command to datahase)

command sent jeffect
Wating for result ““-I
entry F store current time

—~,

exit ! free allocated memary

8.1.2.3 Zusammengesetzte Zustande

=

Zusammengesetzter Zustand

Diese Art von Zustand enthalt einen zweiten Bereich bestehend aus einer einzigen Region. Innerhalb dieser
Region kénnen beliebig viele Zustande platziert werden.

So fiigen Sie eine Region zu einem zusammengesetzten Zustand hinzu:

1. Rechtsklicken Sie auf den zusammengesetzten Zustand und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl
Neu | Region.
Daraufhin wird eine neue Region zum Zustand hinzugefigt. Regionen werden durch strichlierte Linien
voneinander getrennt.

So léschen Sie eine Region:

1. Klicken Sie auf die gewlinschte Region im zusammengesetzten Zustand und drlicken Sie die Entf-

Taste.

Wenn Sie eine Region eines orthogonalen Zustands 16schen, so wird dieser wieder zu einem
zusammengesetzten Zustand; sobald die letzte Region eines zusammengesetzten Zustands geldscht
wurde, wird dieser wieder zu einem einfachen Zustand.

So platzieren Sie einen Zustand in einen zusammengesetzten Zustand:

1. Klicken Sie auf das gewlinschte Zustandselement (z.B. Logging in User) und ziehen Sie es in den
Regionsbereich des zusammengesetzten Zustands.
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Der Regionsbereich erscheint markiert, sobald Sie die Maustaste loslassen kénnen. Das eingefigte

Element ist nun Teil der Region und wird im Fenster "Modell-Struktur" als Child-Element der Region

angezeigt.

Maodell-Struktur

-3 Q Uzer Connected
B[] Region

........ ) Logging in Lser

-------- (1 iconnecting to BankZerver

-[FH ) Performing Transaction

ad

User Connected

[authertication ok]

,
‘Iu_______i___wr .
[authenticsd

Wenn Sie den zusammengesetzten Zustand verschieben, werden alle darin enthaltenen Zustande

mitverschoben.

Orthogonaler Zustand

Diese Art von Zustand enthalt einen zweiten Bereich bestehend aus zwei oder mehr Regionen, wobei die

einzelnen Regionen auf Gleichzeitigkeit hinweisen.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einen Zustand klicken und Neu | Region auswahlen, kdnnen Sie

neue Regionen hinzufiigen.

farthugunaler Zustam:ﬁ1:!

So blenden Sie Regionsnamen ein/aus:

Klicken Sie auf das Register "Stile", scrollen Sie zum Eintrag "Regionsnamen in Zustandselementen anzeigen"

und wahlen Sie true/false aus.

Unterautomatenzustand

Dieser Zustand dient zum Ausblenden der Einzelheiten eines Zustandsautomaten. Dieser Zustand hat keine
Regionen, sondern ist mit einem separaten Zustandsautomaten verknipft.
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So definieren Sie einen Unterautomatenzustand:

1. Wabhlen Sie zuerst einen Zustand aus und klicken Sie auf dem Register "Eigenschaften" auf die
Auswabhlliste Unterautomatenzustand.
Es erscheint eine Liste mit den derzeit definierten Zustandsautomaten.
2. Wahlen Sie den Zustandsautomaten aus, den dieser Unterautomat referenzieren soll.
Eigenschaften
PMatne Transacting kot
Flementart Fustand . Performing Transaction ™
Sichtharkeit unzpecified ad
| ) T —
Irterzustandsautomsat Bankapl | i oo &
g Y E' ]
|\_Lngging Transac’tiun:}
Eigenschaften lStiIe ‘ II\~ iy
1

Beachten Sie bitte: Im Unterautomat wird automatisch ein Hyperlink angezeigt. Wenn Sie darauf
klicken, wird der referenzierte Zustandsautomat, in diesem Fall BankServer, gedffnet.

So fiigen Sie Eintritts- / Austrittspunkte zu einem Unterautomatenzustand hinzu:

e Der Zustand, mit dem der Punkt verbunden ist, muss selbst einen Unterautomatenzustand (sichtbar
auf dem Register "Eigenschaften") referenzieren.
e Dieser Unterautomat muss einen oder mehrere Eintritts- und Austrittspunkte enthalten

1. Klicken Sie in der Titelleiste auf das Symbol Verbindungspunktreferenz — und klicken Sie
anschlieBend auf den Unterautomatenzustand, zu dem Sie den Eintritts- / Austrittspunkt hinzufigen
mdchten.

- Performing Transaction Y

la)

» |Fransacting : BankServer
' o0

2. Rechtsklicken Sie auf das Register "Eigenschaften" und wahlen Sie den Befehl "Eintritt hinzufligen".
Bitte beachten Sie, dass es an einer anderen Stelle im Diagramm einen weiteren Eintritts- oder
Austrittspunkt geben muss, damit dieses Popup-Menu aktiviert wird.
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Eigenschaften ~,
Perf ing T cti
Matmne Yerbindungzpunktreferenzl SLOTIINE CTAnJAcuon
Eletmnentart Yerbindungzpunktreferenz “_.,;" i
Sichitharkeit Lnspecified Ed| ‘&d-'l'-mnsamng SEAnEAES
O
Eintritt hinzufigen
o -
Eintritk l6schen Logging Transac’tiun:}
. , .
Auskritt hinzufigen J
Bustritt [&schen

Daraufhin wird eine Eintrittspunktzeile zum Register "Eigenschaften" hinzugefligt und das Aussehen
des Verbindungspunktreferenz-Elements andert sich.

Eigenschaften |
PMatne Werbindungspunktreferenzl a3 Performing Transaction Y
Elemertart “erbindungspunktreferenz
Sichtbarkeit unspecifiedd ad : jFransacting : BankServer ||
IEiriritt EntryPoirt Ed h{_ s
{Lngging Transactinnj}
o iy

3. Fugen Sie auf dieselbe Weise einen Austrittspunkt hinzu. Wahlen Sie dazu im Kontextmeni den
Befehl "Austritt hinzufligen".

8.1.2.4 Generieren von Code anhand von Zustandsdiagrammen

Sie koénnen in UModel ausfiihrbaren Code (Java, VB.NET) anhand von Zustandsdiagrammen generieren. Es
werden beinahe alle Zustandsdiagrammelemente und -funktionen unterstitzt:

Zustand

Zusammengesetzter Zustand, mit jeder hierarchischen Ebene
Orthogonaler Zustand, mit beliebig vielen Regionen
Region

Anfangszustand

Endzustand

Transition

Guard

Trigger

Aufrufereignis

Gabelung

Vereinigung

Entscheidung

Kreuzung

DeepHistory

ShallowHistory
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e Eintritts-/Austritts-/Do-Aktion
o Effekt

Die Generierung von Zustandsautomatencode ist in das normale Round Trip Engineering integriert, d.h. der
Zustandsautomatencode kann bei jedem Forward Engineering automatisch aktualisiert werden.

£ Operating o

entry FOnEntryOpersting
exit F OnExtOperating()
Regiontode P Heater ~

ertry [ OnErtryHester() H

Butt
powverBLitont) exit { OnExitHester()
e -
modeSelect() modeSelectr]
I/— Cooler \.I standibyButtan()
ertry fOnEntryCoaler)
. . { : e Standby \‘-I
exit f OnExitCoaler’) f/—
Off entry f OnEntryStandiby)
exit f OnExit=tandiy)
RegionSpeed
speedSelect) speedSelect()
speedSelect() standbyButton()
povverButton)
Fon_Off_Opersting_Effect() o g

In der Abbildung oben sehen Sie das Zustandsdiagramm AirCondition aus dem Verzeichnis ..
\StateMachineCode Generation unter...\UModelExamples. Fir jede der Sprachen, in der in UModel Code
generiert werden kann, gibt es ein eigenes Verzeichnis.

Jedes Verzeichnis enthalt jeweils einen Ordner AirCondition und einen Ordner Complex, die jeweils das
entsprechende UModel-Projekt, die Programmiersprachen-Projektdateien sowie die generierten Quelldateien
enthalten. Die Projektdatei Complex.ump enthalt beinahe alle der von UModel beim Generieren von
Zustandsdiagrammcode unterstitzten Modellierungselemente und Funktionalitaten.

AuBRerdem enthalt jedes Verzeichnis eine Testapplikation, z.B. TestSTMAirCondition.sIn fiir C#, sodass Sie mit
den generierten Quellcodedateien sofort arbeiten kdnnen.
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-

a- Test State Machine Code generated by Altova UModel EIEI&J

modeSelect powerButton  speedSelect standbyButton

Curmrent state(s):
ArCondition|
= MainRegion : Operating

- RegionMode : Heater
RegionSpeed : Low

Debug output messages:

======= Eyent 1 ========= -~
BEGIN_EVENT: powerButton
TRAMSITION: Off — <Forc:
SET_CURRENT_STATE: Operating I
ACTION: OnEntryOperating
TRAMSITION: <Forc: —= Heater
SET_CURRENT_STATE: Heater i
ACTION: OnEntryHeater
TRAMSITION: <Fores —= Low
SET_CURRENT_STATE: Low
EMD_EVENT: powerButton

m

So generieren Sie anhand eines Zustandsdiagramms Code:

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste in das Zustandsdiagramm und wahlen Sie den Befehl

"Zustandsautomatencode generieren" oder

e Wahlen Sie die Menuoption Projekt | Zustandsautomatencode generieren.

i) 2ustandsautomatencode generieren

—Allgemein IRegion——— | [ IState

¥ Debug-Meldungen generieren IV gethiame W gethame
¥ getcallEvents ¥ getstates v getid
¥ getRegions

Zusatzliche Importe/Deklarationen:

@3uppresswarnings({"serial”, "unused"})

ki

¥ Zustandsautomatencode automatisch akbualisieren (a4 I Abbrechen |

vl

P
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In der Abbildung oben sehen Sie die Standardeinstellungen. Klicken Sie zur Codegenerierung auf OK.

Der Zustandsautomatencode wird automatisch aktualisiert, wenn Sie das Forward Engineering starten. Sie
kénnen diese Einstellung allerdings andern, indem Sie auf den Hintergrund des Zustandsdiagramms klicken
und das Kontrollkastchen "Code automatisch aktualisieren" deaktivieren.

Am generierten Code sollten keine manuellen Anderungen vorgenommen werden, da diese Anderungen beim
Rewverse Engineering nicht im Zustandsdiagramm Ubernommen werden.

Eigenschaften

Marme AjrConditionStateMachineDiagram
Eletmnertart Zustandsdiagramm
Code automatisch aktualisieren

[=] Eigenschaften ‘ & Shile | @Hierarchie

Wenn Sie neben dem Feld "Code automatisch aktualisieren" auf das Symbol = klicken, wird das Dialogfeld
"Zustandsautomatencode generieren" gedffnet, wo Sie die Codegenerierungseinstellungen andern kénnen.

So fiihren Sie in einem Zustandsdiagramm eine Syntaxiiberpriifung durch:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Diagramm und wahlen Sie den Befehl
Zustandsautomatensyntax uberpriifen.

8.1.2.5 Arbeiten mit Zustandsdiagrammcode

Die Ubergeordnete Klasse des Zustandsdiagramms (d.h. die "Controller-Klasse" oder "Kontextklasse") bildet
die einzige Schnittstelle zwischen dem Benutzer des Zustandsdiagramms und der
Zustandsdiagrammimplementierung.

Die Controller-Klasse bietet Methoden, mit Hilfe derer die Zustandsdiagramme von "auflen" her geandert
werden kénnen (z.B. nachdem externe Ereignisse eingetreten sind).

Bei der Implementierung des Zustandsdiagramms werden dagegen Controller-Klassenmethoden ("Callbacks")
aufgerufen, um den Benutzer des Zustandsdiagramms Uber Zustandsanderungen (OnEntry, OnExit, ...),
Transitionseffekte und die Moglichkeit Methoden fir Bedingungen (Guards) auf3er Kraft zu setzen und zu
implementieren, zu informieren.

UModel kann einfache Operationen (ohne Parameter) fiir Entry/Exit/Do-Verhalten,

Transitionseffekte, ...automatisch erstellen, wenn die entsprechende Option aktiviert ist. (siehe auch Erstellen
won Zustanden, Aktivitaten und Transitionen). Diese Methoden kénnen in UModel beliebig (durch Hinzufligen
wvon Parametern, Definieren der Parameter als abstrakt, usw.) geandert werden.
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Ein Zustandsdiagramm (d.h. seine Controller-Klasse) kann mehrmals instantiiert werden. Alle Instanzen sind
unabhangig voneinander.

e Die Ausfiihrung des UML-Zustandsdiagramms ist fur das Modell: Bis zur Fertigstellungen ausfiihren"
konzipiert.

¢ UML-Zustandsautomaten gehen davon aus, dass jedes Ereignis abgeschlossen ist, bevor das nachste
verarbeitet wird.

e Dies bedeutet auch, dass keine Entry/Exit/Do-Aktion oder kein Transitionseffekt eine neue
Transition/eine Zustandsanderung direkt auslésen darf.

Initialisierung

e Jede Region eines Zustandsdiagramms muss einen Anfangszustand haben.

e Der von UModel generierte Code initialisiert alle Regionen des Zustandsdiagramms automatisch (oder
bei Aufruf der Initialize()-Methode der Controller-Klasse).

e Wenn OnEntry-Ereignisse bei der Initialisierung nicht erwiinscht sind, kdnnen Sie die Initialize()-
Methode manuell aufrufen und OnEntry-Ereignisse beim Start ignorieren.

Abrufen des/der aktuellen Zustands/Zustande

UModel unterstitzt sowohl zusammengesetzte Zustande als auch orthogonale Zustande, d.h. es gibt nicht nur
einen aktuellen Zustand, sondern jede Region (auf jeder hierarchischen Ebene) kann einen aktuellen Zustand
haben.

Im Beispiel "AirCondition" wird gezeigt, wie die Regionen des aktuellen Zustands / der aktuellen Zustéande
durchlaufen werden.

TreeNode rootNode = m CurrentStateTree.Nodes.Add(m STM.getRootState () .getName ()) ;
UpdateCurrentStateTree (m STM.getRootState (), rootNode);

private void UpdateCurrentStateTree (AirCondition.AirConditionController.IState state,
TreeNode node)
{

foreach (AirCondition.AirConditionController.IRegion r in state.getRegions())

{

TreeNode childNode = node.Nodes.Add(r.getName() + " : " +
r.getCurrentState () .getName () ) ;
UpdateCurrentStateTree (r.getCurrentState (), childNode) ;

}

Beispiel 1 - eine einfache Transition

Stated State2

Die entsprechende Operation wird in UModel automatisch generiert.

MyEwvent1()
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TestController

%  MyEventi():bool

Generierte Methode im Code:

private class CTestStateMachine : IState

{

public bool MyEventl ()
{

}

e Der Benutzer des Zustandsdiagramms sollte die generierte Methode "MyEvent1" aufrufen, wenn das
entsprechende Ereignis (auferhalb des Zustandsautomaten) eintritt.

e Der Rickgabeparameter dieser Ereignismethoden liefert Informationen, ob das Ereignis eine
Zustandsanderung verursacht hat (d.h. ob es eine Auswirkung auf das Zustandsdiagramm hat) oder
nicht. Wenn sich der Automat z.B. im "State1" befindet und "MyEvent1()" eintritt, so andert sich der
aktuelle Status in "State2" und "MyEwent1()" gibt "true" zurlick. Wenn "State2" aktiv ist und
"MyEvent1()" eintritt, &ndert sich nichts am Zustandsdiagramm und MyEwvent1() gibt "false" zurick.

Beispiel 2 - eine einfache Transition mit einem Effekt

MyEvent1(} / OnState1State2E ffect()

Statet State2

Die entsprechende Operation wird in UModel automatisch generiert.

TestController

%» MyEventi(}:bool

% OnState!State2Effect(in text: String):void

Generierte Methode im Code:

private class CTestStateMachine : IState
{

// Override to handle entry/exit/do actions, transition effects,...:
public virtual void OnStatelState2Effect () {}
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e "OnState1State2Effect()" wird immer dann von der Zustandsdiagrammimplementierung aufgerufen,
wenn die Transition zwischen "State1" und "State2" ausgel6st wird.

e Als Reaktion auf diesen Effekt sollte "OnState1State2Effect()" in einer abgeleiteten Klasse von
"CTestStateMachine" auBer Kraft gesetzt werden.

e "CTestStateMachine:: OnState1State2Effect()" kann auch auf "abstract" gesetzt werden und Sie
erhalten Kompilierfehler bis die Methode auRer Kraft gesetzt wird.

e Wenn "OnState1State2Effect()" nicht "abstract” ist und die Option "Debug-Meldungen generieren”" aktiv
ist, generiert UModel die folgende Debug-Ausgabe:

// Override to handle entry/exit/do actions, transition effects,...:
public virtual void OnStatelState2Effect () {OnDebugMessage ("ACTION:
OnStatelState2Effect") ;}

Beispiel 3 - eine einfache Transition mit einem Effekt-Parameter

MyEventi(} / OnStatelState2Effact(™ == 27}

Stated State2

Die entsprechende Operation wird in UModel automatisch generiert.

TestController

%» MyEventi(}:bool

% OnState!State2Effect(in text: String):void

Generierte Methode im Code:

private class CTestStateMachine : IState

{

// Additional defined operations of the controller class:
public virtual void OnStatelState2Effect (String text)

{

}

e Zur Durchfiihrung von (automatisch mit UModel erzeugten) Operationen kénnen Parameter manuell
hinzugefiigt werden (UModel kann nicht wissen, welcher Typ bendétigt wird).

¢ In diesem Beispiel wurde der Parameter "text:String" zur Effekt-Methode in TestController hinzugefiigt.
Beim Aufruf dieser Methode muss ein ordnungsgemales Argument definiert werden (hier: "1 => 2").

e Eine andere Moglichkeit ware z.B. die folgende: Aufruf von statischen Methoden
("MyStatic.OnState1State2Effect("1 => 2")") oder Methoden von Singletons
("getSingleton().OnState1State2Effect("1 => 2")").
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Beispiel 4 - entry/exit/do-Aktionen

g State3 ™ MyEvent2() Stated O
exit / OnExitState3() entry / OnEntryStated()
k d do / OnDoStated()
b

Die entsprechenden Operationen werden in UModel automatisch generiert.

TestController

&% MyEvent!(}:bool

% OnState1StateZEffect(in text: String):void

Generierte Methode im Code:

private class CTestStateMachine : IState

{

// Override to handle entry/exit/do actions, transition effects,...:
public virtual void OnExitState3 () {}

public virtual void OnEntryState4 () {}

public virtual void OnDoStated () {}

e Zustande kdénnen entry/exit/do-Verhalten aufweisen. UModel generiert automatisch die entsprechenden
Operationen zu deren Behandlung.

e Wenn im Beispiel oben "MyEwent2()" eintritt, ruft die Zustandsdiagrammimplementierung
"OnExitState3()" auf. Wenn "MyEwent2" einen Effekt hatte, wirde dieser in der Folge aufgerufen
werden. Anschlieend wirden "OnEntryState4" und "OnDoState4" aufgerufen werden.

¢ Normalerweise sollten diese Methoden aufl3er Kraft gesetzt werden. Wenn sie nicht abstrakt sind und
die Option "Debug-Meldungen generieren" aktiv ist, liefert UModel eine Standard-Debug-Ausgabe, wie
in Beispiel 2 beschrieben.

e Diese Methoden kdnnen auch Parameter haben, wie in Beispiel 3 gezeigt.

Beispiel 5 - Guards
Transitionen kénnen Guards (Wachterausdriicke) haben, die ermitteln, ob die Transition wirklich ausgeldst
werden kann.

MyEvent2(} [CanGoStates()]

Stateb Stated
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Die entsprechende Operation wird in UModel automatisch generiert.

TestController

<% MyEvent2():bool
% CanGosStateS():bool

Generierte Methode im Code:

private class CTestStateMachine : IState

{

// Additional defined operations of the controller class:
public virtual bool CanGoState6 ()
{

return true; // Override!

}

e Wenn "State5" der aktive Zustand ist und "MyEwent2" eintritt, so ruft die
Zustandsdiagrammimplementierung "CanGoState6" auf und je nach Ergebnis wird die Transition
ausgeldst oder nicht.

¢ Normalerweise sollten diese Methoden aul3er Kraft gesetzt werden. Wenn sie nicht abstrakt sind und
die Option "Debug-Meldungen generieren” aktiv ist, liefert UModel eine Standard-Debug-Ausgabe, wie
in Beispiel 2 beschrieben.

¢ Diese Methoden kdnnen auch Parameter haben, wie in Beispiel 3 gezeigt.

e Es sind mehrere Transitionen mit demselben Ereignis aber unterschiedlichen Guards mdglich. Die
Reihenfolge, in der die verschiedenen Guards abgefragt werden, ist nicht definiert. Wenn eine
Transition keinen Guard hat oder der Guard "else" ist, wird sie als der letzte Guard betrachtet (d.h.
dieser Guard wird nur dann ausgeldst, wenn alle anderen Transitions-Guards "false" zurlickgeben). So
ist z.B. im Diagramm unten nicht definiert, ob canGoState6 () oder CanGoState7 () zuerst aufgerufen
wird. Die dritte Transition wird nur ausgeldst, wenn CanGoState6 () und CanGoState7 () false
zurlckgeben.

MyEwvent2(} [CanGoStates()]

| states | State6
o

MyEwvent2(} [CanGoState7()]

)

State?

MyEwvent2() [elze]

Stated

ie

Weitere Konstrukte und Funktionalitaten finden Sie in den Beispielen AirCondition.ump und Complex.ump.
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8.1.2.6 Zustandsdiagramm-Elemente

Startzustand (Pseudozustand)

Der Beginn eines Prozesses.

]

Endzustand
Das Ende der Abfolge von Prozessen.

(@]

Eintrittspunkt (Pseudozustand)

Der Eintrittspunkt eines Zustandsautomaten oder eines zusammengesetzten Zustands.

2]

Austrittspunkt (Pseudozustand)
Der Austrittspunkt eines Zustandsautomaten oder eines zusammengesetzten Zustands.

<

Entscheidung
Dieses Element stellt eine dynamische bedingte Verzweigung dar, wobei einander gegenseitig ausschlieRende
Guard Trigger ausgewertet werden (OR Operation).

* Kreuzung (Pseudozustand)
Dieses Element stellt das Ende der OR-Operation dar, die durch das Element "Entscheidung” definiert ist.

X

Beendung (Pseudozustand)
Das Anhalten der Ausfiihrung des Zustandsautomaten.

>
E Gabelung (Pseudozustand)
Flgt eine vertikale Gabelungsleiste ein.
Dient zum Aufteilen von Sequenzen in nebenlaufige Untersequenzen.

4

™

Gabelung horizontal (Pseudozustand)
Flgt eine horizontale Gabelungsleiste ein.
Dient zum Aufteilen von Sequenzen in nebenlaufige Untersequenzen.

b Vereinigung (Pseudozustand)
Vereinigt/fuhrt zuvor definierte Untersequenzen zusammen. Alle Aktivitdten mussen abgeschlossen sein, bevor
Sie fortfahren kénnen.
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el

T

Vereinigung, horizontal (Pseudozustand)

Vereinigt/fuhrt zuvor definierte Untersequenzen zusammen. Alle Aktivitaten missen abgeschlossen sein, bevor
Sie fortfahren kénnen.

& DeepHistory

Ein Pseudozustand, der den zuvor aktiven Zustand in einem zusammengesetzten Zustand wiederherstellt.

® ShallowHistory

Ein Pseudozustand, der den Ausgangszustand eines zusammengesetzten Zustands wiederherstellt. Alle
Pseudozustandselemente kdnnen in einen anderen "Typ" geandert werden, indem Sie auf dem Register
"Eigenschaften" den Eintrag in der Auswahlliste "Art" andern.

Eigenschaften

Matme Suspended
Elemertart Pzeudozustand
sichtbarkeit unzpecified

d
o bt =
initial -

cleepHiztary
=hallowHistory
join

fark

junction
choice
Eigenschaften lStiIe entryPairt

(hersicht M
I'ermlnate ot

A

= Verbindungspunktreferenz

Eine Verbindungspunktreferenz stellt eine Verwendung (als Teil eines Unterautomatenzustands) eines
Eintritts-/Austrittspunkts dar, der in der Zustandsautomatenreferenz durch den Unterautomatenzustand definiert
ist.

So fiigen Sie Eintritts- oder Austrittspunkte zu einer Verbindungspunktreferenz hinzu:
e Der Zustand, mit dem der Punkt verbunden ist, muss selbst einen Unterautomatenzustand

referenzieren. (sichtbar auf dem Register "Eigenschaften™).
e Dieser Unterautomat muss einen oder mehrere Eintritts- oder Austrittspunkte enthalten.

—

Transition
Eine direkte Beziehung zwischen zwei Zustanden. Ein Objekt im ersten Zustand fiihrt eine oder mehrere
Aktionen durch und tritt anschliefend abhangig von einem Ereignis und der Erfiillung etwaiger Guard-
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Bedingungen in den zweiten Zustand ein. Transitionen haben einen Event-Trigger, (eine) Guard-Bedingung(en),
eine Aktion (Verhalten) und einen Zielzustand. Die folgenden Ereignis-Unterelemente werden unterstitzt:

ReceiveSignalEvent
SignalEvent
SendSignalEvent
ReceiveOperationEvent
SendOperationEvent
ChangeEvent.

+
5]
&,

Automatische Erstellung von Operationen in der Zielkomponente durch Eingabe von
Operationsnamen ein-/ausschalten

Wenn Sie die Schaltflache "Automatische Erstellung von Operationen in der Zielkomponente durch Eingabe von
Operationsnamen ein-/ausschalten" aktivieren, wird die entsprechende Operation in der referenzierten Klasse
automatisch erstellt, wenn Sie eine Transition erstellen und einen Namen myOperation() eingeben.

Anmerkung: Operationen kénnen nur dann automatisch erstellt werden, wenn sich der Zustandsautomat
innerhalb einer Klasse oder Schnittstelle befindet.

8.1.3 Protokoll-Zustandsautomat

Altova Website: UML-Protokoll-Zustandsdiagramme

Mit Hilfe von Protokoll-Zustandsautomaten wird eine Sequenz von Ereignissen dargestellt, auf die ein Objekt
reagiert, ohne dass das spezifische Verhalten dargestellt werden muss. In diesem Diagramm werden die
benétigte Ereignissequenz und die resultierenden Anderungen am Zustand des Objekts modelliert.

Meist dienen Protokoll-Zustandsautomaten zur Beschreibung komplexer Protokolle, z.B. zur Beschreibung des
Datenbankzugriffs Gber eine bestimmte Schnittstelle oder von Kommunikationsprotokollen wie TCP/IP.

Protokoll-Zustandsautomaten werden auf dieselbe Weise wie Zustandsdiagramme erstellt, haben aber weniger
Modellierungselemente. Die Protokoll-Ubergénge zwischen Zustanden kénnen Vor- und Nachbedingungen
haben, die definieren, was zutreffen, also "true" sein muss, damit der Ubergang in einen anderen Zustand
erfolgen kann, oder was der resultierende Zustand nach dem Ubergang sein muss.
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stm ProtocolStateMachinet {prntu:ucnl})

[create] §

CreateDB

[close] J

.| OpenDB
=

[queryStatement==rull] / [comArea set]

[fetch] F [com&res recordior]

FetchData

.

[cancel] ! [comirea cleared]

[close] §

o

CloseDB

[destroy] §

open f[good laging

ﬂu@

[cancel] f [comArea cleared]

[close]

8.1.3.1 Einfugen von Protokoll-Zustandsdiagramm-Elementen

Protokoll-Zust andsautomatendiagramm

COREE® ® 8 0@ ¢ xXfkmibwms | - OB 6

Einfligen liber die Symbole der Symbolleiste:

1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol "Protokoll-Zustandsautomat”.

2. Klicken Sie in das Protokoll-Zustandsdiagramm, um das Element einzufugen. Um mehrere Elemente
des ausgewahlten Typs einzufiigen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie in das

Diagrammfenster.

Ziehen von bestehenden Elementen in das Protokoll-Zustandsdiagramm:
Die meisten Elemente, die in anderen Protokoll-Zustandsdiagrammen vorkommen, kdnnen in ein bestehendes

Diagramm eingefligt werden.
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Suchen Sie das gewilinschte Element auf dem Register Modell-Struktur (Sie kdnnen dazu das
Suchfunktionstextfeld verwenden oder Strg + F driicken, um nach einem beliebigen Element zu
suchen).

Ziehen Sie das/die Element(e) in das Protokoll-Zustandsdiagramm.

So fiigen Sie einen einfachen Zustand ein:

-
Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Zustandssymbol und anschlieRend in das Protokoll-

Zustandsdiagramm, um es einzufligen.
Geben Sie den Namen des Zustands ein und driicken Sie zur Bestatigung die Eingabetaste.
Einfache Zustande haben keine Regionen oder andere Arten von Substrukturen.

So erstellen Sie eine Protokoll-Transition zwischen zwei Zustidnden:

1.

2.

Klicken Sie auf den Transition-Ziehpunkt des Ausgangszustands (auf der rechten Seite des Elements)
oder klicken Sie in der Symbolleiste auf die Schaltflache "Protocol Transition".

Ziehen Sie den Transition-Pfeil mit der Maus auf den Ziel-Zustand.

Der Textcursor ist automatisch so eingestellt, dass Sie die Vor- und/oder Nachbedingung eingeben
kénnen. Verwenden Sie unbedingt die eckigen Klammern [] und den Schragstrich, wenn Sie die
Bedingungen direkt eingeben.

Wenn Sie die Vor-/Nachbedingung im Fenster "Eigenschaften" eingeben, werden die eckigen
Klammern und der Schragstrich automatisch in das Diagramm eingeflgt.

Eigenschaften
Marme ProtocolTransitiont x'a\
oualified name ProtocolStatetachine:: Regic n [fetch] £ [comAres recordOk])
Eletmertart ProtocolTransition l'-,x
Sichtbarkeit LnEpecified =]
lesf | FetchData
] ks ]
RNy external lhd [cancel] i [comires cleared)
W orbedingung cancel - -
Machbedingung comareacleared [close] /
i
[destroy] &

So erstellen Sie Elemente zusammengesetzter Zustinde und Unterautomatenzustande bzw. fiigen
diese ein:

Siehe Zusammengesetzte Zusténde
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8.1.3.2 Protokoll-Zustandsdiagramm-Elemente

—

Zustand
Ein einfaches Zustandselement mit nur einem Bereich.

= Zusammengesetzter Zustand

Diese Art von Zustand enthalt einen zweiten Bereich bestehend aus einer einzigen Region. Innerhalb dieser
Region kénnen beliebig viele Zustande platziert werden.

Orthogonaler Zustand

Diese Art von Zustand enthalt einen zweiten Bereich bestehend aus zwei oder mehreren Regionen, wobei
separate Regionen Gleichzeitigkeit kennzeichnen.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf einen Zustand klicken und den Befehl Neu | Region auswahlen,
kénnen Sie neue Regionen hinzufligen.

Unterautomatenzustand

Mit Hilfe dieses Zustands konnen Sie die Einzelheiten eines Zustandsautomaten ausblenden. Dieser Zustand
hat keine Regionen, ist aber mit einem separaten Zustandsautomaten verknupft.

Startzustand (Pseudozustand)

Der Beginn eines Prozesses.

]

Endzustand
Das Ende der Abfolge von Prozessen.

(@]

Eintrittspunkt (Pseudozustand)

Der Eintrittspunkt eines Zustandsautomaten oder eines zusammengesetzten Zustands.

&

Austrittspunkt (Pseudozustand)
Der Austrittspunkt eines Zustandsautomaten oder eines zusammengesetzten Zustands.

<

Entscheidung

Dieses Element stellt eine dynamische bedingte Verzweigung dar, wobei einander gegenseitig ausschlieRende
Guard Trigger ausgewertet werden (OR Operation).
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* Kreuzung (Pseudozustand)
Dieses Element stellt das Ende der OR-Operation dar, die durch das Element "Entscheidung” definiert ist.

*

Beendung (Pseudozustand)
Das Anhalten der Ausflihrung des Zustandsautomaten.

E Gabelung (Pseudozustand)

Flgt eine vertikale Gabelungsleiste ein.
Dient zum Aufteilen von Sequenzen in nebenlaufige Untersequenzen.

4

£

Gabelung horizontal (Pseudozustand)

Fugt eine horizontale Gabelungsleiste ein.
Dient zum Aufteilen von Sequenzen in nebenlaufige Untersequenzen

b Vereinigung (Pseudozustand)

Vereinigt/fuhrt zuvor definierte Untersequenzen zusammen. Alle Aktivitaten missen abgeschlossen sein, bevor
Sie fortfahren kénnen.

Jbd

T

Vereinigung, horizontal (Pseudozustand)

Vereinigt/fihrt zuvor definierte Untersequenzen zusammen. Alle Aktivitdten miissen abgeschlossen sein, bevor
Sie fortfahren kénnen.

fasi}

Verbindungspunktreferenz

Eine Verbindungspunktreferenz stellt eine Verwendung (als Teil eines Unterautomatenzustands) eines
Eintritts-/Austrittspunkts dar, der in der Zustandsautomatenreferenz durch den Unterautomatenzustand definiert
ist.

So fiigen Sie Eintritts- oder Austrittspunkte zu einer Verbindungspunktreferenz hinzu:

e Der Zustand, mit dem der Punkt verbunden ist, muss selbst einen Unterautomatenzustand
referenzieren. (sichtbar auf dem Register "Eigenschaften").
e Dieser Unterautomat muss einen oder mehrere Eintritts- oder Austrittspunkte enthalten.

—

Protocol Transition

Eine direkte Beziehung zwischen zwei Zustanden. Ein Objekt im ersten Zustand fihrt eine oder mehrere
Aktionen durch und tritt anschlielend abhangig von einem Ereignis und der Erfillung etwaiger Vor- oder
Nachbedingungen in den zweiten Zustand ein.
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Nahere Informationen dazu finden Sie unter Einfligen von ProtokolI—Zustandselementen.

8.1.4 Use Case-Diagramm

Eine Anleitung zum Hinzufligen von Klassen zum Diagramm finden Sie im Tutorial im Abschnitt Use Cases @

Standard User
get account balance
ﬁdinc‘[;frde:b
get account balance sum
Bank
8.1.5 Kommunikationsdiagramm

Altova Website: ¢ UML-Kommunikationsdiagramme

In Kommunikationsdiagrammen werden Interaktionen d.h. Nachrichtenflisse zwischen Objekten zur Laufzeit
und die Beziehungen zwischen den miteinander in Wechselbeziehung stehenden Objekten dargestellt. Im
Grunde dienen diese Diagramme zum Modellieren des dynamischen Verhaltens von Anwendungsfallen (Use
Cases).

Kommunikationsdiagramme weisen denselben Aufbau wie Sequenzdiagramme auf, mit Ausnahme dessen,
dass die Notation ein anderes Layout aufweist. Zur Kennzeichnung der Reihenfolge der Nachrichten und der
Schachtelung sind die Nachrichten nummeriert.

Sie kénnen in UModel mit einer einzigen einfachen Aktion Kommunikationsdiagramme anhand von
Sequenzdiagrammen erstellen und umgekehrt. Nahere Informationen dazu finden Sie unter "Generieren von

Seguenzdiagrammen".
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— 1a Mezzagel
T s[k]:B

1h1: Messaged $
¢ b1 1 Messaged
T Message? ~y
Jr 1h.1.2 Messages

s[ul:B

8.1.5.1 Einfugen von Kommunikationsdiagrammelementen

Verwendung der Symbolleisten-Schaltflachen:

1. Klicken Sie in der Kommunikationsdiagramm-Symbolleiste auf das entsprechende
Kommunikationssymbol.

Elemente hinzufiigen - Kx =~ X
SRR R

2. Klicken Sie in das Kommunikationsdiagramm, um das Element einzufigen. Um mehrere Elemente
des ausgewahlten Typs einzufiigen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie in das
Diagrammfenster.

Ziehen vorhandener Elemente in das Kommunikationsdiagramm

Elemente, die in anderen Diagrammen vorkommen, z.B. Klassen, kénnen in ein Kommunikationsdiagramm
eingefligt werden.

1. Suchen Sie das gewlinschte Element auf dem Register Modell-Struktur (Sie kdnnen dazu das
Suchfunktionstextfeld verwenden oder Strg + F driicken, um nach einem beliebigen Element zu
suchen).

2. Ziehen Sie das/die Element(e) in das Kommunikationsdiagramm.

=

Lebenslinie

Das Element "Lebenslinie" ist Teil einer Interaktion mehrerer Elemente. Sie haben in UModel die Moglichkeit
auch andere Elemente in das Kommunikationsdiagramm einzufiigen, z.B. Klassen. Jedes dieser Elemente
wird als neue Lebenslinie angezeigt. Sie kdnnen die Farben/Schattierung der Lebenslinie Uber die "Farbverlauf
Titel"-Auswahllisten auf dem Register "Stile" neu definieren.
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Zur Erstellung einer Lebenslinie mit mehreren Zeilen, driicken Sie Strg + Eingabetaste, um eine neue Zeile
zu erstellen.

So fiigen Sie eine Kommunikationslebenslinie ein:

1. Klicken Sie in der Titelleiste auf das Symbol "Lebenslinie" und anschlieRend auf das
Kommunikationsdiagramm, um sie einzuflgen.

Eigenschaften o x

Mame Lebensliniel L T .
ualified name Diesign Wiew: Bankview: Inter ] !
lElemertart Lebenslinie ; Lebenslinie1 o
Sichtharkeit unzpecified o _: _________ IZ|:-
ateht flir =]

Iz chung |

Selektor

2. Geben Sie einen Namen fiir die Lebenslinie ein, um den Standardnamen "Lebenslinie1" bei Bedarf zu
andern.

Nachrichten

Eine Nachricht ist ein Modellierungselement, das eine bestimmte Art von Kommunikation in einer Interaktion
definiert. Bei einer Kommunikation kann es sich z.B. um das Ausldsen eines Signals, den Aufruf einer
Operation, das Erstellen oder Loschen einer Instanz handeln. Die Nachricht definiert den Absender und
Empfanger und um welche Art von Kommunikation es sich handelt.

—+ . G . e . + . )
Nachricht (Aufruf) Nachricht (Antwort) "1 Nachricht (Erstellung) Nachricht (L6schung)

So fiigen Sie eine Nachricht ein:

1. Klicken Sie auf das entsprechende Nachrichtensymbol in der Symbolleiste.
Ziehen Sie die Nachrichtenlinie auf die empfangenden Objekte.

Die Lebenslinie erscheint markiert, wenn die Nachricht an diese bestimmte Stelle gezogen werden
kann.
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Eigenschaften ax
Mame Machrichtz2

oualified name Design View::Bank iew::Inter
Elemertart Machricht

Sichtharkeit unspecified ld
Machrichtensotierung synchCall ld
Operation

azynch O

benutzerdefinierte Sequen

Lebensliniel

Lebenslinie2

—1: Machrichi

----- JY 1.1: Machricht2
n =

Lebenslinie3

Anmerkung: Wenn Sie die Strg-Taste gedriickt halten, kénnen Sie mit jedem Klick eine Nachricht

einfugen.

So fiigen Sie weitere Nachrichten ein:

1. Rechtsklicken Sie auf die vorhandene Kommunikationsverbindung und wahlen Sie Neu | Nachricht.

Lebenslinie2

Lebensliniet

— 1. Machrichi1

Lebenslinie3

i, 1.1: Machricht2
¢ 1.2 Machricht3

¢ Die Richtung, in die Sie den Pfeil ziehen, bestimmt die Richtung der Nachricht. Antwortnachrichten

koénnen in jede der bei

den Richtungen weisen.

e Wenn Sie auf ein Nachrichtensymbol klicken und dabei die Strg-Taste gedrickt halten, kdnnen Sie
mehrere Nachrichten einfiigen, indem Sie mehrmals ins Diagramm klicken und die Maus ziehen.

Nachrichtennummerierung
In Kommunikationsdiagrammen wird die Nummerierung in Dezimalschreibweise verwendet, wodurch die
hierarchische Struktur der Nachrichten im Diagramm klarer ersichtlich ist. Bei der Reihenfolge handelt es sich
um eine durch Punkte getrennte Liste von aufeinander folgenden Zahlen, gefolgt von einem Doppelpunkt und

dem Namen der Nachricht.
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Generieren von Sequenzdiagrammen anhand von Kommunikationsdiagrammen

Sie koénnen in UModel in einer einzigen Aktion Kommunikationsdiagramme anhand von Sequenzdiagrammen
generieren und umgekehrt,

¢ Rechtsklicken Sie an eine beliebige Stelle in einem Kommunikationsdiagramm und wahlen Sie im
Kontextmenu den Befehl Sequenzdiagramm generieren.

|2 Leberslin... |2 Lebenslin... |2 Leberslin...
Lebenszlinie Lebenslinie2 Lebensliniel
: 1: Machricht1 :
: -

1.1: Machricht2

Aritweort]

1.2 Machrichts

Artywort2

Ao

cemeeas Fene- S

8.1.6 Interaktionsubersichtsdiagramm

Altova Website: ¢ UML-Interaktionsubersichtsdiagramme

Interaktionsiibersichtsdiagramme sind eine Variante von Aktivitdtsdiagrammen und geben Ihnen einen Uberblick
Uber die Interaktion zwischen anderen Interaktionsdiagrammen wie z.B. Sequenz-, Aktivitdts, Kommunikations-
oder Zeitverlaufsdiagrammen. Interaktionsiibersichtsdiagramme werden auf dhnliche Art wie
Aktivitatsdiagramme und unter Verwendung derselben Modellierungselemente (Start-/Endpunkte, Gabelungen,
Vereinigungen usw.) erstellt.
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2
ref ]

EstablishAccess("llegal PIH™)

{0.25%
=d
l=er ACSystem
: CardOut :
Qrgr{]
=d
User ACSystem
: Flease enter :

Anstelle von Aktivitatselementen werden zwei Arten von Interaktionselementen verwendet: Die Elemente
"Interaktion" und "Interaktionsverwendung".

Sequenz-, Kommunikations-, Zeitverlaufs- oder Interaktionsiibersichtsdiagramme werden als Elemente in Form
grafischer Symbole innerhalb eines Rahmens dargestellt, in dessen linker oberer Ecke das Schliisselwort "SD"
angezeigt wird.

Elemente fir Interaktionsinstanzen sind Referenzen, die auf vorhandene Interaktionsdiagramme verweisen,

wobei im Titelbereich des Rahmens das Schlisselwort "Ref' und innerhalb des Rahmens der Name der
Interaktionsinstanz angezeigt wird.

8.1.6.1 Einfugen von Interaktionsubersichtselementen

Verwendung der Symbolleisten-Schaltflachen:

1. Klicken Sie in der Interaktionsiibersichtsdiagramm-Symbolleiste auf das entsprechende Symbol
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Elemente hinzuftigen - Interaktionsiibersichtsdiagran ~

Er i [ % @ @ R if &=iedd [ — [ 1 A

2. Kilicken Sie in das Diagramm, um das Element einzufiigen. Um mehrere Elemente des ausgewahlten
Typs einzufligen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie in das Diagrammfenster.

Ziehen vorhandener Elemente in das Interaktionsubersichtsdiagramm

Elemente, die in anderen Diagrammen vorkommen, z.B. Sequenz-, Aktivitats-, Kommunikations- oder
Zeitverlaufsdiagramme, konnen in ein Interaktionsiibersichtsdiagramm eingefligt werden.

1. Suchen Sie das gewilinschte Element auf dem Register Modell-Struktur (Sie kobnnen dazu das
Suchfunktionstextfeld verwenden oder Strg + F driicken, um nach einem beliebigen Element zu
suchen).

2. Zehen Sie das/die Element(e) in das Diagramm.

Einflugen eines Interaktionselements

1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol "Aufrufverhalten-Aktion (Interaktion)" und

anschlieBend in das Interaktionsubersichtsdiagramm, um es einzufiigen.

Eigenschaften o x

Mame Aufrufverhatten-Aktion (Inters

rualified name Behavior Wiew: Aktivit31 . Auf
|Elemertart Aufrufverhaten-ktion

Sichitharkeit unspecified e

ezt O - -
IisSynchrnnnus il : ; ;
erhatenDizgrar| Collect Account Informstion * | ' '
IEIEigens-:haFten l@ Skile ‘ %im S— . n E

o Bl A —ERED|

ol Esand

Ubersicht o x

|

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1 e oy c i
1 b cision fashery
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

i parc s e
Loyt tee

s Fighiighis. e -2
e=tetegd

Canode o rarckindonreod s

=

O O A e e

EEBAC I CA

Wenn Sie die Beispieldatei Bank_Multilanguage.ump aus dem Ordner ...\Examples verwenden, wird
das "Collect Account Information" Sequenzdiagramm automatisch eingefligt. StandardmaRig wird das
erste in der Modell-Struktur gefundene Sequenzdiagramm ausgewahit.

2. Um ein anderes Interaktionselement auszuwahlen, klicken Sie auf dem Register "Eigenschaften" auf
die Auswahlliste Verhalten/Diagramm.
Daraufhin wird eine Liste aller Elemente angezeigt, die eingefligt werden kénnen.
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Eigenschaften

[rame Aufrufverhatten-Aktion (Interaktion)

cualified name Behavior Wiew: Aktivitdt1  Aufrufverh:

|Elemeritart Aufrufverhatten-Aktion

Sichtbarkei unspecified i
liesarf |

i=Synichronous

“erhaltenDiagram;

= [

;

=ref= (free allocated memory)
=ref= (BankA&PD

=ref= [notify admin)

=ref= [(HandleDizplayException)
=ref= [(Connect to Bank &P

Connect to BankAFR|

=ref= [Aktivitatl)
=ref= (FiterDisplayData)
=ref= [store current time)

oot Behaviar Yiew

Rioot:: Behavior Yiew::Bankhiew

Root::Interaction Yiew b
Root:; Interaction Yie
Rioot:: Behaviar Wiew
Rioot:: Behavior Yiew::Bankhiew

onnect to BankAPl

Klicken Sie auf das gewlinschte Element, z.B. auf Connect to BankAPI.

Eigenschaften o X
Matmne Aufrufverhatten-Aktion (Interaktion)
cualified name Behavior View:: Akttt Aufrufverh:
Elemertart Aufrufverhaten-LAktion

Sichtharkeit unzpecified i
leaf O

=Sy nCHrOnouS

erhatenDiagrar Connect to Bank 2P| |

s gy i, i, L, pah [T

Da es sich dabei auch um ein Sequenzdiagramm handelt, wird das Interaktionselement als Symbol

eines Sequenzdiagramms angezeigt.

Bei Auswahl von <ref> BankAPI wird die Instanz des Interaktionselements angezeigt.

Eigenschaften o =

Matmne Aufrufverhatten-Aktion (Interaktion)

cualified name Behavior Views:: Aktiviti1  Aufrufverhs

Elemertart Aufrufverhaten-LAktion

Sichtbarkeit Lnzpecified |
lesarf |

=Sy nchronous

“erhatenDiagram =refs (BankiPl) i
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Einfligen einer Interaktionselementinstanz

1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol "Aufrufverhalten-Aktion (Interaktionsverwendung)
und anschlieBend in das Interaktionstbersichtsdiagramm, um das Element einzufligen.

Wenn Sie die Beispieldatei Bank_Multilanguage.ump aus dem Ordner ...\UModelExamples
verwenden, wird das "Collect Account Information" Sequenzdiagramm automatisch als
Interaktionselement eingefiigt. StandardmafRig wird das erste in der Modell-Struktur gefundene
Sequenzdiagramm ausgewahlt

Eigenschaften n =

Marme Aufrufverhatten-Aktion (Interaktion)
qualified name Behavior Viesw:: Aktivitat]  Aufrufverhs
|Elemeritart Aufrufverhatten-Aktion - [l e a
Sichtbarkeit Lnspecified i |- ol e Tarrarion

lest ] i '
i=Synchronous S Tl
v erhatenDiagrar <refs (Collect Account Information) = |

2. Um das Interaktionselement zu andern, doppelklicken Sie auf dem Register "Eigenschaften" auf die
Auswahlliste Verhalten.
Daraufhin wird eine Liste aller Elemente angezeigt, die eingefligt werden kénnen.

3. Wahlen Sie das gewiinschte Element aus.
Beachten Sie, dass alle mit dieser Methode eingefligten Elemente wie in der Abbildung oben angezeigt
werden, d.h. mit "ref" im Titelbereich des Rahmens.

0
£

Verzweigungsknoten

Flgt einen Verzweigungsknoten mit einer einzigen eingehenden Transition und mehreren mit Guards
versehenen ausgehenden Transitionen ein. Nahere Informationen dazu finden Sie unter "Erstellen einer

Verzweigung <",

14

¢ Verbindungsknoten
Flgt einen Verbindungsknoten ein, der mehrere alternative durch den Verzweigungsknoten definierte
Transitionen zusammenfiihrt. Gleichzeitige Prozesse werden dabei von diesem Knoten nicht synchronisiert,
sondern es wird einer der Prozesse ausgewahlt.

Startknoten

Der Anfang eines Aktivitatsprozesses. Eine Interaktion kann mehrere Startknoten haben.

®

Aktivitatsendknoten

Das Ende des Interaktionsprozesses. Eine Interaktion kann mehrere Endknoten haben. Alle Flisse werden
gestoppt, wenn der "erste" Endknoten erreicht wird.
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* . .
E Parallelisierungsknoten

Flgt einen vertikalen Parallelisierungsknoten ein.
Dient zum Teilen von Flissen in mehrere parallele Flisse.

4

£

Parallelisierungsknoten (horizontal)

Flgt einen horizontalen Parallelisierungsknoten ein.
Dient zum Teilen von Flissen in mehrere parallele Flisse.

b Synchronisationsknoten

Flgt einen vertikalen Synchronisationsknoten ein.
Ein Synchronisationsknoten synchronisiert mehrere durch den Parallelisierungsknoten definierte Flisse.

Abd

T

Synchronisationsknoten (horizontal)

Fugt einen horizontalen Synchronisationsknoten ein.
Ein Synchronisationsknoten synchronisiert mehrere durch den Parallelisierungsknoten definierte Flisse.

[ Zeitdauerbedingung hinzufugen

Eine Zeitdauer definiert eine Wertespezifikation, die eine Zeitdauer zwischen einem Start- und einem Endpunkt
angibt. Eine Zeitdauer ist oft ein Ausdruck, der die Anzahl der Uhrticks darstellt, die wahrend dieser Dauer
verstreichen.

—

Kontrollfluss

Ein Kontrollfluss ist eine Kante, d.h. eine mit einem Pfeil versehene Linie, die zwei Verhalten verbindet und eine
Interaktion startet, nachdem die vorherige zu Ende gefiihrt wurde.

8.1.7 Sequenzdiagramm

Altova Website: UML-Sequenzdiagramme

UModel unterstitzt das in UML definierte Standard-Sequenzdiagramm und erméglicht die einfache
Manipulation von Objekten und Nachrichten zur Modellierung von Fallszenarien. Das im folgenden Abschnitt
gezeigte Aktivitatsdiagramm steht im UModel-Ordner ...\UModelExamples in den Beispielen
Bank_Java.ump, Bank_CSharp.ump and Bank_MultiLanguage.ump zur Verfligung.

Sie kénnen Sequenzdiagramme manuell modellieren oder diese alternativdazu anhand von mit Reverse-

Englneerln%erstelltem Quellcode generieren, wie unter Generieren von Sequenzdiagrammen anhand von
Quellcode beschrieben.
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a:BankView &5 bankAPEIBankAPIC~

1: connect)

connect()

if the password iz OH,
the no. of accounts iz
determined, elze the
connection is clozed.

.

2 Bank("AgencyBank”, ip, usr, paw) bank:Bank =

2.1: loging)

att )

[passwordok] 2.1.1: dizconnect()

212 gethrOfAccounts)

{au:u:u:uunt.ﬂalzn unt = 0}

logginei )
bank=Banki -
al . P .
E . bankview collects accou
3 collectAccountinfos() Ef) an involved process, this
y collectAcoountinfas() Collect Account Information :;ﬂ?lﬁféfﬂg;ﬁi'tug::?ﬂhuer;

4. bank =null

8.1.7.1 Einfugen von Sequenzdiagrammelementen

In einem Sequenzdiagramm werden dynamische Laufzeit-Objektbeziehungen mit Hilfe von Nachrichten
modelliert. Sequenzdiagramme dienen im Allgemeinen zur Verdeutlichung einzelner Use Case-Szenarios.

e Lebenslinien sind die horizontal angeordneten Kastchen am oberen Rand des Diagramms.
Zusammen mit einer strichlierten vertikalen Linie stellen sie das Objekt und seine Interaktionen in
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einem zeitlichen Ablauf dar. Nachrichten werden in Form von Pfeilen zwischen den Lebenslinien von
zwei oder mehr Objekten dargestellt.

Nachrichten werden zwischen sendenden und empfangenden Objekten gesendet und als Pfeile mit

einer Bezeichnung dargestellt. Nachrichten kénnen eine Sequenznummer und verschiedene weitere
optionale Attribute haben: argument list usw. Es werden bedingte, optionale und alternative
Nachrichten unterstiitzt. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Combined Fragment €.

Néhere Informationen finden Sie unter den folgenden Themen:

Lebenslinie

Gate

Combined Fragment
Interaction Use
Gate®

Zustandsinvariante@

Nachrichten

Sequenzdiagramm- und andere UModel-Elemente kdnnen auf verschiedene Arten in ein Sequenzdiagramm

eingeflgt werden.

1 5:Bank.

L1 bdcoount

01 o B ankAFl

1 d:Bank

pte element

E that the

ge has bheen
anather

Ltion.

a:Bank &

1: callect & ccountinfas()
E g

Facennad

L

b:Account =

c:lBankAPI_—

d:Bank [T

loop [0,n] ]

1.1; collectAccountinfal)

Thiz loop iterates
over all bank
aocounts.

g

1.1.1: getAcocourtBal

Bncel)

The gray overlapping
execution specification
iz created automatically
and depicts recursion.

getAcoountBalance)

collectAccountingol)

|

o

A: gquery SGP database

1.1.1.1.1: autherticate challe

autherticate response

return query result -

--------

J—

collectAccountinfos

Altova UModel 2025 Basic Edition

© 2019-2025 Altova GmbH



UML-Diagramme Verhaltensdiagramme 359

Uber die Symbolleistensymbole

1. Klicken Sie in der Sequenzdiagrammsymbolleiste auf das jeweilige Sequenzdiagrammsymbol.
2. Klicken Sie in das Sequenzdiagramm, um das Element einzufligen. Um mehrere Elemente des
ausgewahlten Typs einzufugen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie in das

Diagrammfenster.

Ziehen bestehender Elemente in das Sequenzdiagramm

Die meisten Classifier-Arten sowie Elemente, die in anderen Sequenzdiagrammen vorkommen, kdénnen in ein
bestehendes Sequenzdiagramm eingefligt werden.
1. Suchen Sie das gewiinschte Element auf dem Register "Modell-Struktur" (Sie kdnnen dazu das
Suchfunktionstextfeld verwenden oder Strg + F driicken).
2. Zehen Sie das Element/die Elemente in das Sequenzdiagramm.

8.1.7.1.1 Lebenslinie

4
Das Element Lebenslinie L' | ist als einzelnes Element an einer Interaktion beteiligt. Sie haben in UModel
die Moglichkeit auch andere Elemente in das Sequenzdiagramm einzufiigen, z.B. Klassen und Akteure. Jedes
dieser Elemente wird als neue Lebenslinie angezeigt, sobald es vom Register "Modell-Struktur" in das
Diagrammfenster gezogen wurde.

Die Bezeichnung der Lebenslinie wird in einer Leiste am oberen Rand des Sequenzdiagramms angezeigt. Die
Beschriftungen kénnen in der Leiste neu positioniert und in der GroRe angepasst werden, wobei die
Anderungen sofort im Diagrammfenster zu sehen sind. Auch die Farben/Schattierung der Beschriftung lassen
sich Uber die Farbverlaufsauswahllisten fiir den Titel auf dem Register "Stile" anpassen.

Zur Erstellung einer Lebenslinie mit mehreren Zeilen, driicken Sie Strg + Eingabetaste, um eine neue Zeile
zu erstellen.

Die meisten Arten von Classifiern kénnen in ein Sequenzdiagramm eingefiigt werden. Im Feld "steht fur" auf
dem Register "Eigenschaften" wird der Elementtyp angezeigt, der als Lebenslinie fungiert. Wenn Sie
Eigenschaften, deren Typ definiert ist, in ein Sequenzdiagramm ziehen, wird ebenfalls eine Lebenslinie erstellt.
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Modell-Skrukbur o || L bAccount | 2 ciBankaP
|Roat i’ R, .
, EDITII:IDI"IEI"It Wiew b:Account 5 : c:lBankAPIZ-

“E| | Deployment Yiew
LE [ Design View
L@ [ Interaction Wiew

- ZJava Lang [lava Lang.ump] ™
4| l B

IEI Mudell...l EDiagra...l%} Favu:uri...‘

Eigenschaften

ax

urtinfal)
M ame Lebenslinie? 7 1.1 getaccourtBalance])
Elementart Lebenzlinie
Sichtbark eit unzpecified |
steht fiir bank:B ank dl The aray overiapping
Loschung [ execution specification L\}

Ausfuhrungsspezifikation (Objektaktivierung)

Eine Ausflihrungsspezifikation (Aktivierung) wird in Form eines Kastchens (Rechteck) auf der Objektlebenslinie
dargestellt. Eine Aktivierung ist die Ausfihrung einer Prozedur und die Zeit, die bendtigt wird, um etwaige
geschachtelte Prozeduren auszufiihren. Aktivierungskastchen werden automatisch erstellt, wenn zwischen
zwei Lebenslinien eine Nachricht erstellt wird.

Eine rekursive Nachricht oder Selbstnachricht (self message), also eine Nachricht, die eine andere Methode in
derselben Klasse aufruft), erstellt gestapelte Aktivierungskastchen.

Ein-/Ausblenden von Aktivierungskastchen:

1. Klicken Sie auf das Register Stile und scrollen Sie zum unteren Ende der Liste.
Uber das Auswahlfeld "Ausfiihrungsspezifikationen anzeigen" kénnen Sie die Aktivierungskastchen
im Sequenzdiagramm ein- und ausblenden.

Lebenslinienattribute

Uber das Kontrollkastchen Léschung kénnen Sie einen Lésch-Marker oder Stopp zur Lebenslinie hinzufiigen,
ohne eine Léschnachricht verwenden zu mussen.

Uber das Feld Selektor kénnen Sie einen Ausdruck eingeben, der den durch die Lebenslinie dargesteliten Teil
spezifiziert, wenn das Element, das verbunden werden kann, mehrere Werte hat, d.h. eine Multiplizitat groRer
als eins aufweist.

Gehe zu Lebenslinienelement

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf eine Lebenslinie klicken, kénnen Sie die Option "Gehe zu XXX'
auswahlen, wobei XXX fiir den Typ der speziellen Lebenslinie steht, auf die Sie geklickt haben. Das Element
wird daraufhin im Fenster "Model-Struktur" angezeigt.
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8.1.7.1.2 Combined Fragment

F]
Combined Fragments Ed sind Untereinheiten oder Abschnitte einer Interaktion. Der Interaktionsoperator, der
im Funfeck in der linken oberen Ecke angezeigt wird, definiert, um welche spezifische Art von Combined
Fragment es sich handelt. Die Einschrankung definiert daher das jeweilige Fragment z.B. loop fragment,

alternative fragment usw., welches in der Interaktion verwendet wird.

bank:Bank =5

2.4 loging

att |
[pazswordok] 211 dizconnect()

212 getMrOfAccountz()

{au:u:u:uunt.lk[n unt = 0%

Uber die Symbole fiir Combined Fragments in der Symbolleiste kénnen Sie bestimmte Combined Fragments
einfugen: seq, alt oder loop. Auch durch Klicken auf die Interaktionsoperator-Auswahlliste kénnen Sie das
spezifische Interaktionsfragment definieren.

Eigenschaften o x e L L E LT
: alt
M ame CombinedFragment :-I--*' 4Ok 2.1.1: dizconnect()
Elementart CombinedFragmert ! [passwiordik]
Sichtbarkeit unzpecified =1
Interaktionsoperatol alt =
I e = e = e e e | P
[elze]

212 gethrOfAccounts)
Eigenschaften lStiIe ‘

. {an::n::u:nunt#k[n urt =0}
Lbersichk [ =

T = 1
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Interaktionsoperatoren
Lose Ordnung |seq )
seq
Das Combined Fragment stellt eine lose Ordnung zwischen dem
Verhalten der Operanden dar.
Alternativen Nur einer der definierten Operanden wird ausgewahlt. Der Operand muss
alt eine "Guard-Expression" haben, deren Auswertung "true" ergibt.
T
et
il .
H §
1 [elze] 1
................. i
Wenn in einem der Operanden der Guard-Ausdruck "else" verwendet
wird, wird dieser Operand ausgefiihrt, wenn alle anderen Guards den
Wert "false" zurlickgeben. Die Guard-Expression kann unmittelbar beim
Einfigen eingegeben werden und wird innerhalb der beiden eckigen
Klammern angezeigt.
L ESZI CombinedFragment o -_
£ E2 InteractionOperand I
- [1 : {passnardOk} 6 o 5 o o o |:|-
P InteractionOperand _ILI e
H H B T Y v L
[ P ———— [
d [ 4 Uelsel - - - -
Model ... Di F ik 1 H
EI ade l@ lagra l%} aharl ES‘ : assert -
Properties o x . ]
Matne IrteractionCperand - i 0o, o © o
- ; " 1 {accourt.s,
gualified name |Interaction Yiew:: Connec) [ S
Elementart Interaktionzoperand i
Sichtbarket  unspecified LI
guard lpaszwordok Collect Account Infaorm
Bei der Interaktionsbedingung handelt es sich eigentlich um den
Guard-Ausdruck zwischen den eckigen Klammern.
Option Option steht fiir eine Auswahl, wobei entweder nur der Operand
opt ausgefiihrt wird oder nichts passiert.
Abbruchfragmen Der Break-Operator wird ausgewahlt, wenn Guard "true" ist. Der Rest
t break des umschlieBenden Fragments wird ignoriert.
Parallel par Zeigt an, dass das Combined Fragment eine parallele Zusammenflihrung
wvon Operanden darstellt.
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Strenge Ordnung | strict Das Combined Fragment stellt eine strenge Ordnung zwischen dem
Verhalten der Operanden dar.

Schleife

,_
=
=
&l

B

loop Der Schleifen-Operand wird so oft wiederholt, wie in der Guard-
Expression definiert.

| loop [0,n] ) |

Nachdem Sie diesen Operand ausgewahlt haben, kdnnen Sie den
Ausdruck (im Schleifen-Fiinfeck) direkt bearbeiten, indem Sie darauf
doppelklicken.

Kritischer critical Das Combined Fragment stellt einen kritischen Bereich dar. Die
Bereich Sequenz(en) darf/dirfen nicht durch andere Prozesse unterbrochen
werden.

Negativ neg Definiert, dass das Fragment ungliltig ist und dass alle anderen als guiltig
gelten.

Sicherstellung assert Kennzeichnet das gtiltige Combined Fragment und seine Sequenzen.
Wird oft in Kombination mit consider- oder ignore-Operanden verwendet.

Ignore ignore Definiert, welche Nachricht in der Interaktion ignoriert werden soll. Wird
oft im Zusammenhang mit "Sicherstellung" oder "Consider"-Operanden
verwendet.

Consider consider Definiert, welche Nachricht in der Interaktion berlicksichtigt werden soll.

Hinzuflgen von Interaktionsoperanden zu einem Combined Fragment

1. Rechtsklicken Sie auf das Combined Fragment und wahlen Sie Neu | Interaktionsoperand. Der
Textcursor wird automatisch so gesetzt, dass Sie die Guard Condition eingeben kénnen.

2. Geben Sie die Guard Condition flr den Interaktionsoperanden ein, z.B. !passwordOK und bestatigen
Sie mit der Eingabetaste. Mit Strg + Eingabetaste kénnen Sie einen mehrzeiligen
Interaktionsoperanden erstellen.

Eigenschaften B e Lo
ETNE |nteractionOperand 5
Elementart |nteraktionzaperand HL
Sichtbark it Lnzpecified hdl f []T—'
Guard :
bemmmmmmmmmmmnd mmaaa
else]

Eigenschaften lStiIe ‘

3. Fugen Sie nun auf dieselbe Art den zweiten Interaktionsoperanden mit der Guard Condition "else" ein.
Die einzelnen Operanden im Fragment werden durch strichlierte Linien getrennt.
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Loschen von Interaktionsoperanden

1. Doppelklicken Sie im Diagramm (nicht auf dem Register "Eigenschaften") auf die Guard-Expression im
Combined Fragment.

2. Loéschen Sie die Guard-Expression zur Ganze und driicken Sie zur Bestatigung die Eingabetaste.
Die Guard Expression/der Interaktionsoperand wird entfernt und die GroRe des Combined Fragment
wird automatisch angepasst.

8.1.7.1.3 Interaction Use

Das Element "Interaction Use" == ist eine Referenz auf ein Interaktionselement. Mit Hilfe dieses Elements

koénnen Sie Abschnitte einer Interaktion mit verschiedenen anderen Interaktionen gemeinsam verwenden.

= [Java Cang [ava Card Hmp]
i assert |
Unknown Esternals ]

Uze Caze VWiew
«9)Java Profile [Java Profile.ump) {au:u:-:uuntﬁ{n L

I CMadell-. .. l = Diagra. .. l%%‘ Favnriten‘

lagging)

Eigenschaften o XN :

Marmne Interaktionzvenyendung] : :
Elementart | Interaklionsvensendung e -
Sichtbarkelt unspecified dl _H_r_ep b
referenzient | Collect ccount |nformation | . Collect Account Information :
_______ I j
Wmm s =

i : 5

Eigenschaften lStiIe ‘ .

Wenn Sie auf die Auswahlliste "referenziert" klicken, kénnen Sie die Interaktion auswahlen, auf die Sie
referenzieren méchten. Der Name der ausgewahlten Interaktion wird im Element angezeigt.

Anmerkung:

Sie konnen auch ein vorhandenes Interaction Use-Element aus der Modell-Struktur ins
Diagrammfenster ziehen.

81714 Gate

W
(m]

Ein Gate ist ein Verbindungspunkt, Gber den Nachrichten in und aus Interaktionsfragmente/n tbertragen
werden kdnnen. Gates werden mittels Nachrichten miteinander verbunden.

1. Fugen Sie das Gate-Element in das Diagramm ein.
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2. Erstellen Sie eine neue Nachricht und ziehen Sie den Cursor vom Gate zur Lebenslinie oder von einer

Lebenslinie auf ein Gate.

Dadurch werden die beiden Elemente miteinander verbunden. Das Quadrat, das das Gate darstellt,

wird nun kleiner angezeigt.

a:Bank 5 b:Acco

1: collectdccourtinfos)

A

E

over all bank
accounts.

This loop terates

11: collectAcocountinfall &

8.1.7.1.5 Zustandsinvariante

is}

Eine Zustandsinvariante

ist eine Bedingung oder eine Einschrankung, die auf eine Lebenslinie

angewendet wird. Die Bedingung muss zutreffen, damit die Lebenslinie vorhanden sein kann.

So definieren Sie eine Zustandsinvariante:

1. Klicken Sie auf das Symbol "Zustandsinvariante" und anschlieiend auf die Lebenslinie oder auf eine
Objektaktivierung, um diese einzufligen.
2. Geben Sie die gewinschte Bedingung/Einschrankung ein, z.B. accountAmount > 0 und driicken Sie
zur Bestatigung die Eingabetaste.

Eigenschaften o =
M arme Zuztandzinvarniantel
Elementart | Zustandsziranante
Sichtbarkel unspecified hd|

assert J

n n
{accourtAmpurt = 0}

8.1.7.1.6 Nachrichten

Nachrichten werden von sendenden an empfangende Lebenslinien gesendet und in Form beschrifteter Pfeile

angezeigt. Nachrichten kénnen eine Sequenznummer und verschiedene andere optionale Attribute aufweisen:
argument list usw. Nachrichten werden von oben nach unten angezeigt, d.h. die vertikale Linie stellt den
zeitlichen Ablauf im Sequenzdiagramm dar.
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e Ein Aufruf ist eine synchrone oder asynchrone Kommunikation, die eine Operation aufruft, Uber die die
Kontrolle zum sendenden Objekt zurlickkehren kann. Ein Aufrufpfeil zeigt zum Anfang der Aktivierung,
die der Aufruf initiiert.

¢ Rekursionen oder Aufrufe einer anderen Operation desselben Objekts werden durch
Ubereinanderstapeln von Aktivierungskastchen angezeigt (Ausfiihrungsspezifikationen).

So fiigen Sie eine Nachricht ein:

1. Klicken Sie in der Sequenzdiagramm-Symbolleiste auf das jeweilige Nachrichtensymbol.
. Klicken Sie auf die Lebenslinie oder das Aktivierungskastchen des Sender-Objekts.
3. Zehen Sie die Nachrichtenlinie auf die Lebenslinie oder das Aktivierungskastchen des
Empfangerobjekts. Objektlebenslinien erscheinen markiert, wenn Sie die Nachricht dorthin ziehen
koénnen.

¢ Die Richtung, in die Sie die Pfeile ziehen, bestimmt die Richtung der Nachricht. Antwortnachrichten
koénnen in jede der beiden Richtungen weisen.

e Ein oder mehrere Aktivierungskastchen wird bzw. werden automatisch auf den Sender-/Empfanger-
Objekten erstellt oder in der GrolRe angepasst. Sie konnen deren Gro3e auch manuell durch Ziehen
der entsprechenden Ziehpunkte anpassen.

e Abhangig davon, welche Einstellungen Sie fir die Nummerierung der Nachrichten aktiviert haben, wird
die Nummerierungsreihenfolge aktualisiert.

e Wenn Sie auf ein Nachrichtensymbol klicken und dabei die Strg-Taste gedruckt halten, kénnen Sie
mehrere Nachrichten einflgen. Ziehen Sie dazu einfach mehrere Nachrichten in das Diagrammfenster.

So loschen Sie eine Nachricht:

1. Klicken Sie auf die jeweilige Nachricht, um sie auszuwahlen.
Drucken Sie die Entf-Taste, um die Nachricht aus dem Modell zu I6schen oder rechtsklicken Sie auf
die Nachricht und wahlen Sie den Befehl "Aus Diagramm I6schen".
Die Nummerierung der Nachrichten und die Aktivierungskastchen der verbleibenden Objekte werden
aktualisiert.

"Gehe zu-Operation" fur Call-Nachrichten

Die durch Call-Nachrichten referenzierten Operationen werden in Sequenz- und Kommunikationsdiagrammen
verwendet.
1. Rechtsklicken Sie auf eine Call-Nachricht und wahlen Sie den Option "Gehe zu Operation".
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] :}3 Beziehungen

........ |j—> autherticate challenge

-------- nfr_> autherticate response J
-------- nfr_> collectAccountinfor

........ 5= collectAccourntinfor)

-------- |j_> collectAccountinfos

-------- 7= collectAccountinfos() _ILI
| 3

1]
EI Madel-5... | EH Diagran. .. | 2% Favoriten

Eigenschaften o x

atme
cualified name

Elementart Machricht

=icktbarkei unspecified i
Machrichtenzotierun synchCall .
Operation collectAccountinfos(in |

[B}--mmmmmmmmmmmemeee

collectAccourtinfos))

a:Bank &5

| .

Gehe zu Operation

Zu Favoriten hinzufigen

Griffie automatisch anpassen

Ebene

B X i

kopieren
Auswahl als Bitmap kopieren
Einfligen
Laschen

Mur aus Diagramm dschen

Die Anzeige andert sich und die die Verbindungsoperation wird auf dem Register "Modell-Struktur"

angezeigt.

Maodell-Strukkur

-------- éu 1 IPaddress ﬂ
-------- @] passnord

-------- i | username

@ % Bank

@ ¥ collecticcountinfos
RE }- getBalanceOf Accour
- s getBankiame o
[ < getiPAddress

- O netPassweord

- O getlsername

- B Bankiew

—_— [ - | B qpppp— il
a| [ »

El Model-5. .. ‘ Ef piagram. .. | 2% Favoriten

1A 1 getAcocourtBalance)

Y

Anmerkung: Statische Operationsnamen werden in Sequenzdiagrammen unterstrichen angezeigt.
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So positionieren Sie zusammengehoérige Nachrichten:
1. Klicken Sie auf die entsprechende Nachricht und ziehen Sie sie in vertikaler Richtung, um sie neu zu
positionieren. Standardmafig werden beim Neupositionieren einer Nachricht alle mit der aktiven in
Zusammenhang stehenden Nachrichten mitverschoben.

Mit Strg + Klick kénnen Sie mehrere Nachrichten auswahlen.

So positionieren Sie Nachrichten einzeln:

1. Klicken Sie auf das Symbol "Verschieben zusammengehoriger Nachrichten ein/aus" L "~ |, um
diese Funktion zu deaktivieren.

2. Kiicken Sie auf die gewiinschte Nachricht und ziehen Sie sie, um sie zu verschieben.
Nur die ausgewahlte Nachricht wird beim Ziehen verschoben. Sie kénnen die Nachricht an einer
beliebigen Stelle auf der vertikalen Achse zwischen den Objektlebenslinien positionieren.

So erstellen Sie automatisch Antwortnachrichten:

1. Klicken Sie auf die Schaltfldache "Automatische Erstellung von Antworten auf Nachrichten (Call)
&=

ein/aus"
2. Erstellen Sie eine neue Nachricht zwischen den beiden Lebenslinien. Daraufhin wird automatisch eine
Antwortnachricht eingefuigt.

Nachrichtennummerierung
UModel unterstiitzt verschiedene Methoden der Nachrichtennummerierung: hierarchisch, einfach und keine.

—+

e Keine entfernt alle Nachrichtennummenrn.

1
e Einfach L] nummeriert alle Nachrichten von oben nach unten, also in der Reihenfolge, in der sie auf

der Zeitachse vorkommen, durch.

g,

e Hierarchisch verwendet eine Dezimaldarstellung, sodass die hierarchische Struktur der
Nachrichten im Diagramm deutlich wird. Die Hierarchie wird in Form einer durch Punkte getrennten
Nummerierung, gefolgt von einem Doppelpunkt und dem Namen der Nachricht dargestellt.

1.1 collecticcountinfol)

1.1.1; getAccourtBalancel)

0 guery S0P databaze

| The araw owerlannino B

Es gibt zwei Methoden, um das Nummerierungssystem auszuwahlen:
e Kilicken Sie auf das jeweilige Symbol in der Symbolleiste.
e Wahlen Sie das Nummerierungssystem Uber das Register Stile aus.
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Um das Nummerierungssystem uiber das Register "Stile"” auszuwahlen:

1. Klicken Sie auf das Register Stile und scrollen Sie hinunter zum Feld Nachrichtennummern
anzeigen.

2. Klicken Sie auf das Auswahllistenfeld und wahlen Sie die gewiinschte Nummerierungsoption aus.
Die gewahlte Nummerierungsoption wird sofort im Sequenzdiagramm angezeigt.

Anmerkung: Bei Vorhandensein nicht eindeutiger Spuren werden mit dem gewahlten Nummerierungssystem
nicht immer alle Nachrichten richtig nummeriert. Figen Sie in diesem Fall Antwortnachrichten hinzu, um
Unklarheiten zu beseitigen.

Antwortnachrichten

Zum Erstellen von Antwortnachrichten stehen Nachrichtenantwortsymbole zur Verfligung. Diese werden als
strichlierte Pfeile dargestellt.

AN A AL TN S TUTT.

......

autherticate response

--------

return query resutt .-

-

getdccourtBalance’) o IR
collectAccourtinfai) o

|

Im Allgemeinen geht es aulerdem aus dem unteren Bereich der Aktivierungskastchen - falls diese aktiviert
sind - hervor, ob Antwortnachrichten erwartet werden. Wenn Aktivierungskastchen deaktiviert wurden (Register
"Stile" | Show Execution Specifics=false), sollten aus Griinden der Ubersichtlichkeit Pfeile verwendet werden.

Wenn Sie die Schaltfidche "Automatische Erstellung von Antworten auf Nachrichten (Call) ein/aus" L
aktivieren, wird automatisch eine syntaktisch korrekte Antwortnachricht erstellt, wenn Sie eine Call-Nachricht
zwischen Lebenslinien/Aktivierungskasten erstellen.

Erstellen von Objekten mit Hilfe von Nachrichten

1. Nachrichten kénnen neue Objekte erstellen. Dies erfolgt Uber das Symbol "Nachricht (Erstellung)
Ziehen Sie den Nachrichtenpfeil zur Lebenslinie eines bestehenden Objekts, um das Objekt zu
erstellen. Diese Nachrichtenart endet in der Mitte eines Objektrechtecks und positioniert das
Objektkastchen oft in vertikaler Richtung neu.

Eigenschaften ax 2 Bank("AgencyBank”, i, usr, paw) bank:Bank =
MHame Bank["AgencyBank", i I gommmmmeems =

Elementart Mezzage

Sichtbark.eit unzpecified Ed

mezzageSort | createb ezzage
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Senden von Nachrichten an bestimmte Klassenmethoden/-operationen in
Sequenzdiagrammen
Nachdem Sie eine Klasse aus der Modellstruktur in ein Sequenzdiagramm eingefiigt haben, kénnen Sie

anschlieBend mit Hilfe der UModel Syntaxhilfe und der Autokomplettierungsfunktionen eine Nachricht von einer
Lebenslinie zu einer bestimmten Methode der Empfangerklasse (Lebenslinie) erstellen.

1.

3.

4.

2 Bank("AgencyBank”, i, usr, o) bank:Bank = .
217 loging) .
u |I
b att
Bank -
= I
collectAccountinfos [passwordCk]
getBalanceOfiocon |
getBankMame
getiPAddress bl [ T N
[el=e]
[agcant | |

2; Bank("AgencyBank", ip, usr, pw)

bank:Bank =5

collectAccountinfos(in

2.4 loging

api Bank AP hoolean |

n
collectAccourtinfos

. >

) I

[pazswardOk]

Erstellen Sie eine Nachricht zwischen zwei Lebenslinien, wobei es sich beim Empfangerobjekt um
eine Klassenlebenslinie (Bank) handeln muss.Nachdem Sie den Nachrichtenpfeil gezogen haben,

erscheint der Name der Nachricht automatisch markiert.
Geben Sie Uber die Tastatur ein Zeichen ein, z.B. "b". Es erscheint ein Popup-Fenster mit einer Liste
der verfiigbaren Klassenmethoden.

Wahlen Sie eine Operation aus der Liste aus, z.B. collectAccountinfos und driicken Sie die
Eingabetaste.
Driicken Sie die Leertaste und anschlielend die Eingabetaste, um das automatisch vorgegebene
Klammerzeichen auszuwahlen.
Es erscheint ein Syntaxhilfefenster, (ber das Sie den Parameter korrekt eingeben kénnen.
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Erstellen von Operationen in referenzierten Klassen
Wenn Sie die Schaltflache "Automatische Erstellung von Operationen in der Zielkomponente durch Eingabe von

fut
Operationsnamen ein-/ausschalten” — | aktivieren, wird die entsprechende Operation in der referenzierten
Klasse automatisch erstellt, wenn Sie eine Transition erstellen und einen Namen myOperation() eingeben.

Anmerkung: Operationen kdénnen nur dann automatisch erstellt werden, wenn sich der Zustandsautomat
innerhalb einer Klasse oder Schnittstelle befindet.

Nachrichtensymbole

_'
Nachricht (Aufruf)

Nachricht (Antwort)

Nachricht (Erstellung)

Nachricht (L6schung)

Asynchrone Nachricht (Aufruf)

Asynchrone Nachricht (Antwort)

Asynchrone Nachricht (L6schung)

Verschieben zusammengehériger Nachrichten ein/aus

H

Automatische Erstellung von Antworten auf Nachrichten (Call) ein/aus

-
st

Automatische Erstellung von Operationen in der Zielkomponente durch Eingabe von Operationsnamen
ein-/ausschalten

8.1.7.2 Generieren von Sequenzdiagrammen anhand von Quellcode

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie ein Sequenzdiagramm anhand von einer Methode generieren. Das
Projekt, das diese Methode enthalt, wird mittels Reverse Engineering anhand von Java-Quellcode erstellt. Sie
finden den Java-Quellcode unter dem folgenden Pfad: C:
\Benutzer\<Benutzer>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\OrgChart.zip. Entpacken Sie
das OrgChart.zip-Archiv zuerst in denselben Ordner (Klicken Sie z.B. mit der rechten Maustaste in Windows
Explorer auf das Archivund wahlen Sie Extract All).

1. Klicken Sie im Menu Projekt auf Quellverzeichnis importieren und wahlen Sie das zuvor entpackte
Verzeichnis aus.

2. Befolgen Sie die Anweisungen des Assistenten, um den Quellcode als Java-Projekt zu importieren.
Nahere Informationen zu diesem Schritt finden Sie unter Reverse Engineering (Code zu Modell)‘“a.

3. Nachdem Sie den Code importiert haben, klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Modellstruktur
auf die Methode main der Klasse orgChartText und wahlen Sie im Kontextmen( den Befehl
Sequenzdiagramm von Code generieren.
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Modell-Struldur

Root
Component View

Design-phase
-[F &7 Java Lang [Java Lang.ump]
-E|§; CrgChart
-------- HlInhalt von CrgChart und allen Unterpaketen
-------- @F‘aketabhﬁngigkeiten von COrgChart
“El e com
~@ [ altova
E"D“ OrgChart
[ ] OrgChartTest
7 B OrgChartTest
@} example

- Deployment View
=

. R>E='"
-@ = Beziehu Meues Element
=%
H '-'l'l*'l'l':"-'-l'l| Sequenzdiagramm von Code generieren..,

- Use Case

Sequenzdiagramm for Code erstellen
R Java Profil

In neuem Diagramm anzeigen

Daraufhin wird das Dialogfeld "Sequenzdiagrammgenerierung" gedffnet, in dem Sie die Einstellungen

flr die Generierung definieren kénnen.
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Sequenzdiagrammgenerierung

Allgemein

Diagrammeigentimer: [automatizch auswahlen]

[ ] Diagramm bei Modellaktualisierung anhand von Code automatisch aktualisieren

Darstellung

Code in Anmerkungen anzeigen
[ ] Auch Code der direkt unterhalb angezeigten Meldungen anzeigen

Eigene Farbe fur nicht anzeighare Aufrufe verwenden
Leere Combined Fragments anzeigen
Unbekannte Aufrufe anzeigen

In klginere Diagramme aufteilen, wo angebracht

Layout

Maximale Aufruftiefe:

Zu ignorierende Mamen: | |

Zu ignorerende Operationsnamen: |+in'rtCumpnnerrts |

[ ] Eigene Lebenslinie fiir statistische Aufrfe anzeigen

Sobrechen

4. Wahlen Sie die Darstellungs- und Layout-Optionen aus und klicken Sie anschlieend auf OK, um das
Diagramm zu generieren. Mit den oben gewahlten Einstellungen wird das unten gezeigte
Sequenzdiagramm erzeugt.
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sd main{in args:String[*]) :\rol'd)

a:0rgChartTest 5

strict ]

[Ery]

[catch Exception ]

Optionen fur die Generierung von Sequenzdiagrammen
In der unten stehenden Tabelle werden die Optionen fiir die Generierung von Sequenzdiagrammen aufgelistet.

Option

Aufgabe

Diagrammeigentiimer

Diese Option kann definiert werden, wenn das
Diagramm zum ersten Mal generiert wird. Bei
wvorhandenen Diagrammen ist diese Information
schreibgeschitzt.
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Option Aufgabe

Klicken Sie auf die Auslassungszeichen, um das
Owner-Paket des Diagramms auszuwahlen.
Andernfalls platziert die Option [automatisch
auswahlen] das Diagramm in das Standardpaket.

Diagramm bei Modellaktualisierung anhand von Code | Beim Reverse Engineering (von Code zu Modell)
automatisch aktualisieren. werden Sequenzdiagramme im Modell automatisch
neu generiert, vorausgesetzt, Sie haben die Option
Diagramm bei Modellaktualisierung anhand von
Code automatisch aktualisieren aktiviert, als Sie
das Diagramm zum ersten Mal generiert haben.

Bei bestehenden Diagrammen kdénnen Sie diese
Option folgendermafen andern:

1. Wahlen Sie das Sequenzdiagramm in der
Modellstruktur oder der Diagrammstruktur
aus.

2. Aktivieren Sie im Fenster "Eigenschaften”
die Option beim Rerverse Engineering
aktualisieren.

Eigenschaften =

Sequenceliagram main

O

=l Eigenschaften @STHE EIHierar-:hie

Wenn Sie das Kontrollkastchen fiir das Forward
Engineering verwenden aktivieren, wird bei der
Durchfuhrung eines Forward Engineering (von Modell
zu Code) bei der Synchronisierung von Modell zu
Code Code anhand des Sequenzdiagramms
generiert, siehe auch Generieren von Code anhand
Mw@.

Wenn die beiden "Engineering"-Kontrollkastchen
fehlen, ist das Diagramm wahrscheinlich nur ein
Fragment eines gréfieren Diagramms oder wurde
eventuell anhand einer nicht mit Reverse Engineering
erstellten Operation generiert.

Code in Anmerkungen anzeigen Aktivieren Sie dieses Kontrollkastchen, um das
Diagramm mit Anmerkungen (Beschriftungen), die
Programmcode enthalten, zu generieren.
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Option

Aufgabe

Auch Code der unterhalb angezeigten Meldungen
anzeigen

Selbst in Fallen, in denen ein Codefragment im
Diagramm als UML-Meldung angezeigt werden kann,
wird der Code dieser Meldung mit dieser Option
dennoch als Anmerkung angezeigt.

Eigene Farbe fiir nicht anzeigbare Aufrufe verwenden

Weist nicht anzeigbaren Aufrufen eine Farbe lhrer
Wahl zu.

Leere Combined Fragments anzeigen

Die Combined Fragment@-Blécke werden auch
dann im Diagramm beibehalten, wenn sie keinen
Inhalt haben.

Unbekannte Aufrufe anzeigen

Wenn diese Option aktiviert ist, werden auch
Meldungen fir Operationen oder Konstruktoren, die
nicht aufgelést werden konnten (d.h. die im Modell
nicht gefunden wurden) angezeigt.

In kleinere Diagramme aufteilen, wo angebracht

Damit werden Sequenzdiagramme in kleinere
Subdiagramme aufgeteilt, zwischen denen zur
einfacheren Navigation automatisch Hyperlinks
angelegt werden.

Maximale Aufruftiefe

Definiert die Aufruftiefe, die im Diagramm verwendet
werden soll. Wenn z.B. method1 () method2 ()
aufruft, die wiederum method3 () aufruft, und als
Aufruftiefe 2 definiert ist, wird nur method2 angezeigt.
method3 wird nicht mehr angezeigt.

Zu ignorierende Typnamen

Damit kdnnen Sie eine kommagetrennte Liste von
Typen definieren, die im Sequenzdiagramm nicht
aufscheinen sollen, wenn es generiert wird.

Zu ignorierende Operationsnamen

Damit kdnnen Sie eine kommagetrennte Liste von
Operationen definieren, die im generierten
Sequenzdiagramm nicht aufscheinen sollen. Wenn
Sie die Operationsnamen zur Liste hinzufiigen, wird
die komplette Operation ignoriert. Wenn Sie der
Operation in der Liste ein + (Pluszeichen)
voranstellen, z.B. +InitComponent, werden die
Operationsaufrufe im Diagramm angezeigt, jedoch
ohne Inhalt.

Eigene Lebenslinie fiir statische Aufrufe anzeigen

Wenn statische Methodenaufrufe vorhanden sind und
es im Diagramm bereits eine Instanz dieses Objekts
gibt, werden die Meldungen normalerweise mit dieser
vorhanden Lebenslinie verbunden. Wenn diese Option
aktiviert ist, wird bei der Diagrammgenerierung eine
eigene neue Lebenslinie nur fiir statische
Methodenaufrufe fur diesen Classifier verwendet.
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8.1.7.2.1 Generieren von Sequenzdiagrammen anhand von Eigenschaften

Sie kénnen auch mehrere Sequenzdiagrammmodelle anhand mehrerer Operationen generieren. Gehen Sie
dazu folgendermalen vor:

1. Wahlen Sie die Menuoption Projekt | Sequenzdiagramme von Code generieren.

Wahlen Sie eine oder mehrere Operationen aus

Wahlen Sie bitte eine oder mehrere Operationen aus einer mit Reverse
Engineering erstelten Klasse aus. anhand der ein Sequenzdiagramm generiert
wenden soll.
Root “ | Ale dffentiichen auswahlen
A Component View
= CrgChart .
& g Alles auswahlen
-------- HlInhalt von OrgChart und allen Untery
-------- [E] Paketabhingigkeiten von OrgChart DGeﬁerund Setter
inkludieren
- “com
- altova
-3 types
-F = S5chemaType
-F = SchemaTypeBinary
-E = SchemaTypeCalendar
[T SchemaTypeMumber
-F B MotANumberException
@ > NotANumberException
[ < » NotANumberException 0K
=i Beziehungen -
1 [ 4 Abbrechen

2. Aktivieren Sie die Operationen, fur die ein Sequenzdiagramm generiert werden soll, aus und klicken
Sie auf OK. (Klicken Sie, wo nétig, auf die Schaltflachen Alle 6ffentlichen auswahlen und Alle
auswabhlen.

3. Aktivieren Sie optional das Kontrollkastchen Getter und Setter inkludieren, um Sequenzdiagramme
fir C#/VB.NET Getter und Setter zu generieren.

4. Kilicken Sie auf OK. Daraufhin wird ein Dialogfeld gedffnet, in dem Sie die Optionen fir die Generierung
von Seguenzdiagrammen definieren kdénnen.

5. Klicken Sie auf OK. Fur jede der ausgewahlten Operationen wird ein Sequenzdiagramm generiert und
automatisch in UModel gedffnet.

Wenn Ihr Projekt groB ist, dauert die Erstellung mehrerer Sequenzdiagramme wahrscheinlich etwas
langer. Beachten Sie, dass die ersten 10 Diagramme von UModel automatisch geéffnet werden. Der Rest
wird generiert, ohne geodffnet zu werden.
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8.1.7.2.2 Generieren von Sequenzdiagrammen anhand von Gettern/Settern

Sie kénnen ein Sequenzdiagramm auch anhand von Getter/Setter-Eigenschaften (in C#, VB .NET) generieren.
Gehen Sie dazu folgendermalfien vor:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine Operation mit einem GetAccessor/SetAccessor

Stereotyp.

L T _____________________ ]
: ==gttributes== :
L BankServer '

1 [

1
: <dathributesEs -
1
: sections = System Componenthodel Brovesakle! falze) :

(= 1

— 1
4 logindin username: string, in password: string:bool :

|
|

1 % Mew 4
1
1S » Cryerride)Implement Operations., . A+
Ly
1 4 Generate Sequence Diagram from Getker, .,

|
|
|
|
|
—
1
-

1

|'\‘) L
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

1 y Generate Sequence Diagram from Setter. ..

L

1

1O Shw C
1

. » ShowfHide Mode content, .. Ckrl+3hift+H
1O

Ty | b Cut Chrl+2

E 4] Copy k4

2. Wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Sequenzdiagramm von Code (Getter / Setter)
generieren aus. Daraufhin wird ein Dialogfeld gedffnet, in dem Sie die Optionen fiir die Generierung
von Seguenzdiagrammen definieren kénnen.

3. Klicken Sie auf OK, um das Sequenzdiagramm zu generieren.

8.1.7.3 Generieren von Code anhand eines Sequenzdiagramms

UModel kann Code anhand eines mit mindestens einer Operation verknlpften Sequenzdiagramms generieren.

Die Generierung von Code anhand von Sequenzdiagrammen steht zur Verfliigung fir:
e VB.NET, C# und Java
¢ UModel Standalone Edition, Eclipse und Visual Studio Edition
e alle drei UModel Editions

Code anhand von Sequenzdiagrammen kann auf zwei Arten erstellt werden:

e durch einen Rewerse Engineering Vorgang. Siehe dazu Generieren von Sequenzdiagrammen anhand
von uellcode,
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e indem ein mit einer Operation verkniipftes Sequenzdiagramm von Grund auf neu erstellt wird. Mit
einem Rechtsklick auf die Operation in der Modell-Struktur kénnen Sie Uiber das Kontextmeni den

Befehl Sequenzdiagramm fiir Code erstellen aufrufen.

Wenn Sie ein mit Reverse Engineering erstelltes Sequenzdiagramm als Basis verwenden, vergewissern
Sie sich, dass die Option "Code in Anmerkungen anzeigen" beim Reverse Engineering aktiviert ist, damit
kein Code verloren geht, wenn Sie wieder mit dem Forward Engineering beginnen. Dies ist darauf
zurlckzufiihren, dass in einem UML-Sequenzdiagramm nicht alle Funktionen von VB.NET, Java und C#
angezeigt werden kénnen. Daher werden diese Codeabschnitte in Form von Code-Anmerkungen angezeigt.

So fiigen Sie bei der Erstellung eines Sequenzdiagramms einfachen Text als Code hinzu:

1. Héngen Sie eine Anmerkung an eine Lebenslinie in einem Sequenzdiagramm an.
Geben Sie den Code ein, der in den endgultigen Quellcode geschrieben werden soll.
Aktivieren Sie im Bereich "Eigenschaften" das Kontrollkastchen "Ist Code", damit diese Anmerkung
zur Verfigung steht.

Ein Beispiel dazu finden Sie unter Hinzufligen von Code zu Seguenzdiagrammen.

Wenn bei jedem Start eines Code Engineering automatisch ein Sequenzdiagramm fiir das Code Engineering
verwendet werden soll:

1. Wahlen Sie das Diagramm im Fenster "Modell-Struktur" oder "Diagramm-Struktur" aus.
2. Aktivieren Sie im Bereich Eigenschaften das Kontrollkadstchen Fiir das Forward Engineering
verwenden.
Der alte Code geht beim Forward Engineering von Code anhand eines Sequenzdiagramms immer verloren, da
er durch den neuen Code Uberschrieben wird.

So generieren Sie iliber das Meni "Projekt" Code:

1. Wahlen Sie die Mentoption Projekt | Code von Sequenzdiagrammen generieren.
Daraufhin werden Sie aufgefordert, das/die gewiinschten Sequenzdiagramm(e) auszuwahlen.
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Wahlen Sie eine oder mehrere Operationen aus

Wahlen Sie bitte eine oder mehrere Operationen aus einer mit Reverse
Engineering erstelten Klasse aus, anhand der ein Sequenzdiagramm generert
werden soll.
Root Alle éffentichen auswahlen
Component View
| OrgChart -
I Alles auswahlen
Unknown Externals
LM [+’ Java Profile [Java Profile.ump] DGeﬁer und Setter
inkludieren
oK
Abbrechen

Wenn Sie auf die Schaltflache "Alles auswahlen" klicken, werden alle Sequenzdiagramme im UModel-
Projekt ausgewahit.

2. Kilicken Sie auf OK, um den Code zu generieren.
Im Fenster "Meldungen" wird der Status der Codegenerierung angezeigt.

So generieren Sie iliber die Modell-Struktur Code:

¢ Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Sequenzdiagramm und wahlen Sie den Befehl "Code

wvon Sequenzdiagramm generieren".

B ¢ onCommanein niD:int, in pUMadel obje

- [&] Sequenceli e !

.3 |ehenslinie] Meues Element b
o

- = Kommunikationsdiagramm generieren
[ B UniodelStyles

-------- ] m_kPluginte
-E GetDesu:ripti|
- 'ﬁ) GetF'IugInF‘at| Gehe zu Operation

Sequenzdiagramm anhand von Code akkualisieren, ..

Code von Sequenzdiagramm generieren. .,
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So generieren Sie ein Sequenzdiagramm, das Code einer Operation enthalt:

1. Klicken Sie in den leeren Bereich des Sequenzdiagramms, das Code einer Operation enthalt.
2. Wahlen Sie den Befehl "Code von Sequenzdiagramm generieren".

sd OnCommand(in nikint, in |}I.IM-:rtleI:ohje{:t}:voitl)

a:UModelStyles 5

e ¥
Kommunikationsdiagramm generieren

Sequenzdiagramm anhand von Code akkualisieren, .

| Code von Sequenzdiagramm generieren. ..

Einfligen

[ B

ur in Diagramm einfagen

Al Biktrnap kopieren

Mit diesem Befehl wird das Forward Engineering gestartet.

So erstellen Sie ein Sequenzdiagramm fiir Code (Engineering):

1. Klicken Sie in der Model-Struktur mit der rechten Maustaste auf eine Operation und wahlen Sie den
Befehl "Sequenzdiagramm fur Code erstellen".

] % OnCammancd [TH

A < Onin Meues Element 3
-E A OnR Sequenzdiagramm von Code generieren. ..

- < OnSs Sequenzdiagramm Fir Code erstellen

S A OnS

-E < onl In neuern Diagramm anzeigen k
s ond

Ej i Diagramm &ffnen

B = Bezid

- =%, Bezighun
SIS Unknowen E
JH L AR Profile [
El Madell-Strukbur [ In keinem Diagramm verwendete Elemente auflisken

Element in akkivemn Diagramm anzeigen F4

Element in allen Diagrammen anzeigen

Sie werden daraufhin gefragt, ob Sie das neue Diagramm fiir das Forward Engineering verwenden
mochten.
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@ i I a UhodelStyles

oot ~ =i OnCommand(in nll:in, in |1I.Il'u'lu:rtlel:o|1jec't]|:voitl)

A Camponent Wies

B o Styles

-------- [inhatt von Styles

-------- [E.'!F‘aketabhéngigke'rten wvan Styles

A wEtyles

-------- [inkat von Styles

- iy OnCommand(in niCxint, in pUkodel okbje
E'I Sequenceliagram OnCommancd

a:UModelStyles 5

E‘? Lebenzliniet

[1a
= B Unodel=tyles

Das Ergebnis ist ein neues Sequenzdiagramm, das die Lebenslinie dieser Klasse enthalt.

8.1.7.3.1  Hinzufigen von Code zu einem Sequenzdiagramm

Programmcode kann anhand eines neuen und eines mit Reverse Engineering erstellten Sequenzdiagramms
generiert werden, allerdings nur fiir ein Sequenzdiagramm, das mit der "Hauptoperation" verknipft ist.

Beim Rewerse Engineering werden Standardelemente des Sequenzdiagramms, wie z.B. CombinedFragments
Codierungselementen (z.B. "if' Anweisungen, Schleifen usw.) "zugewiesen" bzw. auf diese "gemappt".

Bei Programmanweisungen, fir die es keine entsprechenden Sequenzdiagrammelemente gibt, wie z.B. "i =
i+1" werden in UModel "Code- Anmerkungen" verwendet, um Code zu Diagrammen hinzuzufiigen. Diese
Anweisungen mussen anschlieRend mit der Lebenslinie verkniipft werden.

Beachten Sie, dass UModel diese Codefragmente nicht Gberprift oder parst. Sie mussen vorher sicherstellen,

dass die Codefragmente korrekt und kompilierbar sind.

So fiigen Sie Code zu einem Sequenzdiagramm hinzu:

i
1. Klicken Sie auf die Schaltflache "Anmerkung" und klicken Sie anschlieRend auf das

Modellelement, an dem diese eingefiigt werden soll, z.B. CombinedFragment.

Geben Sie das Codefragment ein, z.B. return.

3. Klicken Sie auf den Ziehpunkt der eingefligten Anmerkung und ziehen Sie den Cursor auf die
Lebenslinie.

4. Aktivieren Sie auf dem Register "Eigenschaften” das Kontrollkastchen "Ist Code", damit dieses
Codefragment bei der Codegenerierung inkludiert wird.

N
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Madell-Struktur o x | a:UModelStyles

: E| I Styles e sd OnCommand(in niD:int, in pUModeI:objec’t]:void)

= " OnCommand(in niD:int, in pUModelobje

a:UModelStyles B
------- E'I Sequenceliagram OnCommand
_-53 CombinedFragment il .
H L@ F CnmhbinedFranmesnt? :
| L I 3 alt :
] Modell-5tru... BB Diagramm-... 2% Favoriten [m_bPlugin'ersionOK}
1 n n
1
Eigenschaften ax ) s ! return =y—o
1 SST T T
Anmerkung :
1
1

Wenn Sie eine Anmerkung in einem Sequenzdiagramm auswahlen, die zur Codegenerierung verwendet werden
kann, so steht die Eigenschatft "Ist Code" im Fenster "Eigenschaften" zur Verfugung. Durch
Aktivieren/Deaktivieren des Kontrollkastchens kénnen Sie zwischen "normalen” Anmerkungen und
Codegenerierungsanmerkungen wechseln.

Normale Anmerkungen: .

Codegenerierungsanmerkungen | - return L o . .
9 9 g - werden mit einem schattierten Eck angezeigt

Wenn das Kontrollkastchen "Fur das Forward Engineering verwenden" aktiviert ist, wird der Code automatisch
bei jedem Forward Engineering aktualisiert. Wenn Anderungen am Sequenzdiagramm vorgenommen wurden,
wird der Code der Operation immer Uberschrieben.

Das unten gezeigte Sequenzdiagramm wurde durch Rechtsklick auf die OnCommand-Operation und Auswahl
des Befehls Sequenzdiagramm von Code generieren generiert. Der C#-Code dieses Beispiels steht im
Ordner C:\Benutzer\<benutzer>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\IDEPlugin\Styles\ zur
Verfiigung. Uber die Option Projekt | Quellprojekt importieren kénnen Sie das Projekt importieren.
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sd OnCommand{in nlk:int, in |1l.ll'u|o-{|el:ol:rjec’t}:voi{|)

allModelStyles 5

arc ] i
i

[n_bPlugin®'ersionck,
1

1
1
B return L

EP

[NID == 3 || niD == ]

§ 1 CnSetStyles((lApplicationpUkadel, "red") Il]

pEf)

1: On§etS‘ters((l.ﬂ.pplicatiDnjpur-.dl:udel, "red™)
1
OnSsetStyles({lApplicationjpUModel, "Ted™)

B 7]

ot )

[0 == 4 || ID == 7]

------ 1 CnSetStyles(lApplicationplodel, "green') |\—\]

2 onsetityles((lApplication)pUaodel, "green™ =
ref |
OnSetStyles({lApplicationjpUModel, "green”}
e [#]

J— GC Collect() L

Anhand dieses Sequenzdiagramms wird der unten gezeigte Code generiert.

Public woid OnCommand (int nID, object pUModel)
{

//Generated by UModel. This code will be overwritten when you re-run code generation.

if (!m bPlugINVersionOK)
{

return;

}

if (nID == || nID == 6)
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{

OnSetStyles ((IApplication)pUModel, "red"):;
}
if (nID == 4 || nID == 7)
({)nSetStyles ((IApplication)pUModel, "green");
(}SC.Collect ()7
}
8.1.8 Zeitverlaufsdiagramm

Altova Website: UML-Zeitverlaufsdiagramme

Zeitverlaufsdiagramme dienen zum Darstellen von Anderungen am Status oder Zustand von einem oder
mehreren miteinander in Wechselbeziehung stehenden Objekten Uber einen bestimmten Zeitraum. Zustande
werden in Form von Zeitlinien dargestellt, die auf Message Events reagieren, wobei eine Lebenslinie eine

Classifier Instance oder Classifier Role darstellt.

Bei Zeitverlaufsdiagrammen handelt es sich um eine Sonderform eines Sequenzdiagramms. Im Unterschied
zum Sequenzdiagramm sind beim Zeitverlaufsdiagramm die Achsen vertauscht, d.h. der Zeitverlauf wird
aufsteigend von links nach rechts dargestellt und Lebenslinien werden in separaten vertikal angeordneten

Bereichen angezeigt.

Zeitverlaufsdiagramme werden im Allgemeinen zum Entwerfen von eingebetteter Software oder

Echtzeitsystemen verwendet.

Zuztand EEitdauerbedingungl Zeitbedingung
|e fol. 3%} %{
WiaitCard
Lebenslinie ]
» User WiatAccess
slisend Cardiout
uzlozendes Iclle
E reignis o {t..t+3}'
= Code
i 5
Ol i
NoCard M achricht
ACSystemn
HazCard
1 | 1 1 1 1

o0&l 2
Tick-Symbol-werte

t
Zeitlineal T
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Es gibt zwei verschiedene Arten von Zeitverlaufsdiagrammen: Die eine Art enthalt, wie oben gezeigt, eine
Zustands-Zeitlinie, die andere allgemeinere Art enthélt, wie unten gezeigt, eine Lebenslinie.

=d Userfi  Idie >< vaittooess ><Wa'rtl:ard ><

Idle

-y

8.1.8.1 Einfugen von Elementen des Zeitverlaufsdiagramms

Verwendung der Symbolleisten-Schaltflachen

1. Klicken Sie in der Zeitverlaufsdiagramm-Symbolleiste auf das entsprechende Zeitverlaufselement.

Elemente hinzufiigen - Zeitverlaufsdiagr. = =
EEm T E e N B

2. Klicken Sie zum Einfigen des Elements in das Zeitverlaufsdiagramm. Um mehrere Elemente des
ausgewahlten Typs einzufiigen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie in das

Diagrammfenster.

Ziehen vorhandener Elemente in das Zeitverlaufsdiagramm

Sie kénnen Elemente aus anderen Diagrammen, z.B. Klassen, in ein Zeitverlaufsdiagramm einfugen.

1. Suchen Sie das gewlnschte Element auf dem Register "Modell-Struktur" (Uber das

Suchfunktionstextfeld oder durch Dricken der Tasten Strg + F).
2. Zehen Sie das Element/die Elemente in das Diagramm.

8.1.8.2 Lebenslinie

Das Element "Lebenslinie" bildet einen Teil einer Interaktion und steht in zwei Formen zur Verfugung:

1. als Zustands-Lebenslinie

2. als allgemeine Wertverlaufslinie

==

Um eine Lebenslinie mit mehreren Zeilen zu erstellen, driicken Sie Strg + Eingabetaste, um eine neue Zeile

anzulegen.
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So fiigen Sie eine Zustands-Lebenslinie (Zustandsinvariante) ein und definieren

Zustandsdnderungen:

1. Klicken Sie auf das Symbol "Lebenslinie (Zustand)"

Zeitverlaufsdiagramm, um die Lebenslinie einzufligen.

in der Titelleiste und anschlieRend in das

2. Geben Sie einen Namen fiir die Lebenslinie ein, um den Standardnamen (Lebenslinie1) wenn nétig zu
andern.

3. Platzieren Sie den Mauszeigen Uber einen Abschnitt einer der Zeitlinien und klicken Sie auf die linke
Maustaste. Daraufhin wird die Linie ausgewahlt.

4. Verschieben Sie den Mauszeiger an die Stelle, an der die Zustandsanderung eintreten soll, und klicken
Sie nochmals auf die linke Maustaste. Beachten Sie: Wahrend dieses Vorgangs wird ein Pfeil mit zwei
Spitzen angezeigt. An der Klickposition erscheint ein rotes Kastchen, das die Zeile an diesem Punkt
teilt.

.|“““““‘.“““‘. ““““““““““““““““ 'I.
1 E i 1

i Lebensliniel Ezustand*l | i

! ! Zustand2 - a

1 i 1

e N T

5. Zehen Sie den Cursor auf der Linie nach rechts und ziehen Sie die Linie nach oben.

el e s s s e T
1 E i 1
! Lebenslinie1 | £ustand’ | i
] | Zustand2 X £
e Wi~ gt

Beachten Sie, dass die Linien nur zwischen bestehenden Zustanden der aktuellen Lebenslinie

verschoben werden kann.

Sie kdnnen beliebig viele Zustandsanderungen pro Lebenslinie definieren. Wenn auf einer Linie ein
rotes Kastchen angezeigt wird, kénnen Sie an eine beliebige Stelle im Diagramm klicken, um es zu

I6schen.

So fiigen Sie einen neuen Zustand zur Lebenslinie hinzu:

1. Rechtsklicken Sie auf die Lebenslinie und wahlen Sie Neu | Zustand (Zustandsinvariante).
Daraufhin wird ein neuer Zustand, z.B. Zustand2 zur Lebenslinie hinzugefigt.
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.I _______________________________________________ u
i i !
1 Zustand] ¢ :
E Lebensliniel IustandE l I :

............................ 1
] Fustand3 ]
i i L]

So verschieben Sie einen Zustand innerhalb einer Lebenslinie:
1. Klicken Sie auf die Beschriftung des Zustands, den Sie verschieben méchten.
2. Ziehen Sie den Zustand an eine andere Stelle innerhalb der Lebenslinie.
So Ioschen Sie einen Zustand aus einer Lebenslinie:
1. Klicken Sie auf den Zustand und driicken Sie die Entf-Taste oder klicken Sie auf die rechte Maustaste
und wahlen Sie den Befehl "Loschen".
So wechseln Sie zwischen Zeitverlaufsdiagrammtypen:

1. Klicken Sie auf das Symbol "Darstellung wechseln" rechts unterhalb der Lebenslinie.

l |

Daraufhin wird stattdessen eine Wertverlaufslebenslinie angezeigt, der Kreuzungspunkt stellt eine
Anderung eines Zustands/Werts dar.

.|‘ T T S S T T T T T TR T D kit 'I.
] : -
: Lebensin Eustand%ustandé( Zusztandi :
| ]
| i 1
mEmmEm—— (it g=fag
Anmerkung: Wenn Sie auf das Symbol "Lebenslinie (allgemeiner Wert) = klicken, wird die oben

gezeigte Lebenslinie eingefligt. Sie kdnnen jederzeit zwischen den beiden Darstellungen wechseln.

So fiigen Sie einen neuen Zustand zur Wertverlaufslebenslinie hinzu:

1. Rechtsklicken Sie auf die Lebenslinie und wahlen Sie Neu | Zustand (Zustandsinvariante).
2. Bearbeiten Sie den neuen Namen, z.B. Zustand3 und bestétigen Sie die Anderung mit der
Eingabetaste.
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Gruppieren von Lebenslinien

Beim Platzieren oder Stapeln von Lebenslinien werden diese automatisch korrekt angeordnet, wobei auch
hinzugefligte Hakchen erhalten bleiben. Durch Ziehen des entsprechenden Nachrichtenobjekts kénnen auch
Nachrichten zwischen separaten Lebenslinien erstellt werden.

| Lebenslii Zustandbéustandx IustandS
BN S E

Daraufhin wird ein neuer Zustand zur Lebenslinie hinzugefugt.

1
i :
: }e {d. 3%} %| |
] WigitCard '
1
1
1
1
1 N
: User Watlooess :
| CardOut -
: Iclle: 0,13} i
i t.i+3r
i Cocle :
1 1
| | ; 0K
! MoCard
ACSystem1 |
HazCard
i 1 1 L_1 1

8.1.8.3 Tick-Symbol

Das Tick-Symbol

So fligen Sie ein Tick-Symbol ein:

B =

dient zum Einfiigen der Tick-Symbole eines Zeitverlaufslineals auf einer Lebenslinie.

1. Klicken Sie auf das Tick-Symbol in der Symbolleiste und anschlieend auf die Lebenslinie, um es

einzufigen.

Lebenslinie

Lustandi
Lustandz2
Lustanda
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2. Um mehrere Tick-Symbole einzufiigen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt, wahrend Sie auf
verschiedene Positionen am Rand der Lebenslinie klicken.

3. Geben Sie in das dafur vorgesehene Feld eine Beschriftung fir das Tick-Symbol ein.
Zum Neupositionieren der Tick-Symbole auf der Lebenslinie ziehen Sie die Symbole mit der Maus an
die gewlinschte Stelle.

So ordnen Sie die Tick-Symbole in gleichméRigen Abstidnden auf einer Lebenslinie an:

1. Ziehen Sie im Hauptfenster ein Rechteck auf, um die einzelnen Tick-Symbole zu markieren.

H

2. Kilicken Sie in der Symbolleiste auf das Symbol Waagrecht anordnen

Zustandt |
Lebensliniel - ... .-

Lustands

8.1.8.4 Auslosendes Ereignis

T

Das ExecutionEvent "Auslésendes Ereignis" < dient dazu, eine Anderung im Zustand eines Objekts
anzuzeigen, die durch das entsprechende auslésende Ereignis verursacht wurde. Die eingehenden Ereignisse
werden mit einer Beschriftung versehen, um das Ereignis zu kennzeichnen, das die Zustandsanderung
verursacht.

So fiigen Sie ein auslosendes Ereignis ein:

1. Klicken Sie auf das Symbol "Auslésendes Ereignis" und anschlieRend auf die entsprechende Stelle
auf der Zeitlinie, an der die Veranderung stattfindet.

Eigenschaften o X

Matme Code

oualified name Behavior View:: Code
|Elementart ExecutionEwent

Sichtharkeit public: ld

WiaitCard |e {d.3d} ei—
Lebensliniel Wiiait Access
CardCt
Idle

2. Geben Sie einen Namen fur das Ereignis ein. In diesem Beispiel hei3t das Ereignis "Code".
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Beachten Sie, dass die Eigenschaften des Ereignisses auf dem Register "Eigenschaften" angezeigt

werden.

8.1.8.5 Zeitdauerbedingung

Eine Zeitdauerbedingung

e+

definiert eine Wertespezifikation zur Angabe einer Zeitdauer zwischen einem

Start- und einem Endpunkt. Eine Zeitdauer ist oft ein Ausdruck zur Darstellung der Ticks der Uhr, die wahrend
dieser Zeitdauer verstreichen.

So fiigen Sie eine Zeitdauerbedingung ein:

1. Klicken Sie auf das Symbol "Zeitdauerbedingung" und anschlie3end auf die Stelle auf der Lebenslinie,
an der die Bedingung angezeigt werden soll.

Eigenschaften ox
Marme Leitdauerbedingung
rualified name Behaviar View::Interakti
Elementart Feitdauerbedingung
Sichtharkedt public -] T T
e ’ WisitCard Bl <.
] Ell |_
=k t .
Lebenslinie1 WaltAccess
CardOu?
lifle

Die Standard-Minimum- und Maximum-Werte "d..t" werden automatisch vorgegeben. Durch
Doppelklick auf die Zeitdauerbedingung oder durch Bearbeitung der Werte im Fenster "Eigenschaften”

kénnen Sie diese Werte bearbeiten.
2. Mit Hilfe der Ziehpunkte kénnen Sie die GréRe des Objekts gegebenenfalls anpassen.

Eigenschaften o x
Mame Zeitdauerbedinguncgl
cualified name Behaviar YWiew:: Interakti
Elementart Feitdauerbedingung
Sichtharkeit public b
Imir d

=k F*d

_—  m m m ]

Lebensliniel

WiaitCard
Wigithoocess

Iclle

Andern der Ausrichtung der Zeitdauerbedingung:

1. Klicken Sie auf das "Umdrehen"-Symbol, zum die Bedingung vertikal auszurichten.
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- .
wo-{d.t) - <.
. E]’- 3
% {d.l.t}
{d.t} - ¥

8.1.8.6 Zeitbedingung

.
k |-‘_I

Eine Zeitbedingung wird im Allgemeinen als grafische Assoziation zwischen einem Zeitintervall und dem
Konstrukt, das es einschrankt, dargestellt. Normalerweise handelt es sich um eine grafischen Assoziation
zwischen dem Auftreten eines Ereignisses und einem Zeitintervall.

So fiigen Sie eine Zeitbedingung ein:

1. Klicken Sie auf das Symbol "Zeitbedingung" und anschlielend auf die entsprechende Position auf der
Lebenslinie, an der die Bedingung angezeigt werden soll.

Eigenschaften o x
Marme Feithedinguncg
qualified name Behavior View::Interakti
[El=mentart Zethedingung Ié {d. 3%} —
Sichtharkeit public =l

i ]
2:; :+3 CardOut it. 143}

He

Die Standard-Minimum- und Maximum-Werte "d..t" werden automatisch vorgegeben. Durch
Doppelklick auf die Zeitbedingung oder durch Bearbeitung der Werte im Fenster "Eigenschaften”
koénnen Sie diese Werte bearbeiten.

8.1.8.7 Nachricht

Eine Nachricht ist ein Modellierungselement, das eine bestimmte Art von Kommunikation in einer Interaktion
definiert. Dabei kann es sich z.B. um das Ausldsen eines Signals, den Aufruf einer Operation, das Erstellen
oder Léschen einer Instanz handeln. Die Nachricht definiert die Art der durch die absendende
Ausfiihrungsspezifikation definieten Kommunikation sowie den Absender und den Empfanger.

Verwenden Sie die folgenden Symbolleisten-Schaltflachen, um bestimmte Nachrichtentypen hinzuzufligen:

—

Message (Aufruf)
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<\.:"'

Ny

Nachricht (Antwort)

Asynchrone Nachricht (Aufruf)

Nachrichten werden zwischen sendenden und empfangenden Zeitlinien gesendet und werden als beschriftete

Pfeile angezeigt.

So fiigen Sie eine Nachricht ein:

1. Klicken Sie auf das entsprechende Nachrichtensymbol in der Symbolleiste.
. Klicken Sie an eine beliebige Stelle auf der Zeitlinie fir das sendende Objekt, z.B. auf Idle.
3. Zehen Sie die Nachrichtenlinie auf die Zeitlinie der empfangenden Objekte, z.B. NoCard. Die

Lebenslinie erscheint markiert, wenn die Nachricht an diese bestimmte Stelle gezogen werden kann.

Eigenschaften

o X

=TS
rualified name

Code
Behavior View::Interakti

Elemertart Machricht

Sichtharkeit unzpecified =]
Machrichtensortielsynchcall o
Operation

s=vnch O

WisitCard |6 {d.3%d}
Watscocess
Cardout fl
Iclle
Code Y
]
MoCard 4

/

.

e Die Richtung, in die Sie den Pfeil ziehen, bestimmt die Richtung der Nachricht. Antwortnachrichten

kénnen in jede der beiden Richtungen weisen.

e Wenn Sie auf ein Nachrichtensymbol klicken und dabei die Strg-Taste gedriickt halten, kénnen Sie
mehrere Nachrichten einfligen, indem Sie mehrmals ins Diagramm klicken und die Maus ziehen.

So Ioschen Sie eine Nachricht:

1. Klicken Sie auf die gewlinschte Nachricht.

2. Dricken Sie die Entf-Taste, um die Nachricht aus dem Modell zu I6schen oder rechtsklicken Sie

darauf und wahlen Sie den Befehl "Aus Diagramm I6schen".
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8.2 Strukturdiagramme

Diese Diagramme dienen zur Darstellung der Strukturelemente, aus denen ein System oder eine Funktion
besteht. Es werden sowohl die statischen, z.B. Klassendiagramm, als auch die dynamischen Beziehungen,
z.B. Objektdiagramm, dargestellt.

= Klassendiagramm

£ Komponentendiagramm

= Kompositionsstrukturdiagramm
& Deployment-Diagramm

El Objektdiagramm

' Paketdiagramm

B Proﬂldiagramm@

8.2.1 Klassendiagramm

Dieser Abschnitt enthalt die folgenden Kapitel zu Aufgaben und Begriffen im Zusammenhang mit
Klassendiagrammen:

Anpassen von Klassendiagrammen

AuRerkraftsetzen von Basisklassenoperationen und Implementieren von SchnittstelIenoperationen
Erstellen von Getter / Setter-Methoden

Ball-and-socket Notation

Hinzufligen von Ausnahmeereignissen zu Methoden einer Klasse@

Hinzufligen von Signalempfangern zu einer Klasse

Generieren von Klassendiagrammen

Eine grundlegende Einfiihrung in Klassendiagramme finden Sie unter Klassendiagramme im Abschnitt
"Tutorial" diese Dokumentation.

8.2.1.1 Anpassen von Klassendiagrammen

Erweitern / Ausblenden von Klassenbereichen in einem UML-Diagramm
Es gibt verschiedene Methoden, um die verschiedenen Bereiche von Klassendiagrammen zu erweitern.

e Kilicken Sie auf das *+ bzw. das = Symbol der gerade aktiven Klasse, um den jeweiligen Bereich zu
erweitern/auszublenden.

e Ziehen Sie ein Rechteck (Uber dem Diagrammhintergrund) auf, um mehrere Klassen zu markieren und
klicken Sie anschlieRend die Schaltflache "Erweitern/Ausblenden”. Sie kdnnen mehrere Klassen auch
mit Hilfe von Strg+Klick auswahlen.

e Driicken Sie Strg + A, um alle Klassen auszuwahlen. Klicken Sie anschlieRend in einer der Klassen
auf die Schaltflache "Erweitern/Reduzieren”, um die entsprechenden Bereiche zu erweitern bzw. zu
reduzieren.
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Erweitern/Reduzieren von Klassenbereichen in der Modellstruktur

In der Modellstruktur sind Klassen Unterelemente von Paketen und Sie kdnnen entweder die Pakete oder die
Klassen erweitern bzw. reduzieren.

¢ Kilicken Sie auf das Paket / die Klasse um es/sie zu erweitern und:

» Driicken Sie die *-Taste, um das aktuelle Paket/die aktuelle Klasse und alle Subelemente zu
erweitern

= Driicken Sie die *+-Taste um das aktuelle Paket/die aktuelle Klasse zu 6ffnen.
Um das Paket/die Klassen zu reduzieren, driicken Sie die = Taste.

Sie kdénnen dazu die Standardtasten der Tastatur oder die Tasten des Ziffernblocks verwenden.

Andern der Symbole fiir die Sichtbarkeit

Wenn Sie auf das Sichtbarkeitssymbol links von einer Operation * > oder Eigenschaft g1 klicken, wird eine
Dropdown-Liste gedffnet, in der Sie den Sichtbarkeitsstatus andern kénnen. Sie kénnen auch andern, welche
Art von Sichtbarkeitssymbol angezeigt werden soll.

e Kilicken Sie im Diagrammfenster auf eine Klasse, anschlieBend auf das Register Stile und scrollen Sie
in der Liste hinunter bis zum Eintrag Sichtbarkeit anzeigen.

Projektstile

Gezchachtetten Classifier anzeigen: private true

Geschachtelten Classifier anzeigen: package true
Sichtbarket anzeigen H_If |-t

~terectypen anzeigen
memberEnd-Sterectyvpe anzeigen LInodel-Stil
IEinschrénkungen anzeigen

Standardwert anzeigen

|Parameter anzeigen

l [=] Eigenschaften l & Stile IEI Hierarchie ‘

Sie kdnnen wahlen zwischen dem oben gezeigten UModel Typ und den unten gezeigten UML-
konformen Symbolen.

+ ==constructor== Accourt()
#  oetBalance): flost
= getld=tring

~ collect&cocountinfolin bankAPI
e R

Ein-/Ausblenden von Knoteninhalt (Klassenattribute, Operationen, Slots)

Sie konnen bestimmte Mitglieder einer Klasse wie Attribute oder Operationen in Klassendiagrammen ein- oder
ausblenden. Sie kdénnen nicht nur einzelne Mitglieder, sondern auch mehrere Mitglieder desselben Typs nach
ihrer Sichtbarkeit ein- oder ausblenden. So kénnen Sie z.B. nur diejenigen Klassenattribute ausblenden, die
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eine private Sichtbarkeit haben. Das Ein- oder Ausblenden wird auch fiir Objekt-Slots
(Instanzspezifikationen) in Objektdiagrammen unterstitzt.

So blenden Sie Klassenmitglieder oder Objekt-Slots ein oder aus:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine Klasse (z.B. savingsaccount aus dem Beispielprojekt
Bank_MultiLanguage.ump) und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl Knoteninhalt
ein-/ausblenden.

2. Aktivieren oder deaktivieren Sie das Kontrollkdstchen neben den Mitgliedern, die ein- bzw.
ausgeblendet werden sollen.

Sichtbare Elemente

Blementstile Attribute oK
@ interestRate:float I—l

Attribute anzeigen

Mlpublic [ protected v &1 minimumBalance:float=10000 Abbrechen
Operationen
[Aprivate  []package < savingsAccount(]
C} getinterestRate(:float
Operationen anzsigen t\} collectAccountinfo(in bankAPLIBankAP:boolean

public proteded t\}getMinimumBaIancel]:float

private package

Alles auswahlen

Geschachtetten Classifier anz. Keines auswahlen
public protected Beim Hinzuflgen neuer Blemente, die nicht durch Elementstie ausgeblendet werden
private package {®) Elemente anzeigen

() Elemente ausblenden {mit Ausnahme der zu diesem Knaoten hinzugefiigten)

Um mehrere Mitglieder auf Basis ihrer Sichtbarkeit anzuzeigen, verwenden Sie die Kontrollkastchen in der
Gruppe Elementstile. Wenn Sie z.B. in der Gruppe Attribute anzeigen das Kontrollkastchen protected
deaktivieren, werden alle geschiitzten Attribute der Klasse ausgeblendet.

Anmerkung: Eigenschaftswerte von ausgeblendeten Elementen werden ebenfalls ausgeblendet, wenn Sie die
Option "Ausblenden" auswahlen.

Nachdem Sie die Einstellungen mit OK bestatigt und das Dialogfeld geschlossen haben, werden alle
ausgeblendeten Mitglieder im Diagramm durch das Auslassungssymbol ... ersetzt. Um das Dialogfeld wieder
zu Offnen, doppelklicken Sie auf das Auslassungszeichen.

SavingsAccount

g1 minimumBalance:float=10000

a) zconstructors SavingsAccount(

r\) getlnterestRate(:float

r\) collectAccountinfolin bankAPl:boolean
r\) getMinimumBalance(:float
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Mit Hilfe der Option Beim Hinzufiigen neuer Elemente, die nicht durch Elementstile ausgeblendet
werden konnen Sie festlegen, was sichtbar gemacht werden soll, wenn neue Elemente zur Klasse hinzugeflgt
werden. Dies gilt nicht nur fir Elemente, die im Diagramm oder der Modell-Struktur manuell hinzugefiigt
wurden, sondern auch fiir solche, die wahrend des Code Engineering automatisch hinzugefiigt wurden. Fur
diese Option gibt es die folgenden glltigen Werte:

Elemente anzeigen Wenn ein neues Mitglied zur Klasse hinzugefligt wird, wird
dieses im Diagramm angezeigt. Wenn das Element jedoch
aufgrund einer der Optionen unter "Elementstile”
ausgeblendet werden muss, wird es ausgeblendet.

Elemente ausblenden (mit Ausnahme der Hier bezieht sich "Knoten" auf die aktuelle Instanz der
zu diesem Knoten hinzugefiigten) Klasse im Diagramm. (Bedenken Sie, dass dieselbe
Klasse mehrmals zum selben Diagramm hinzugeflgt
werden kann, siehe Umbenennen, Verschieben und

Kopieren von Elementen@.)

Wenn im Diagramm zwei oder mehr Instanzen derselben
Klasse vorhanden sind und ein neues Mitglied zu dieser
Instanz der Klasse hinzugefiigt wird, wird das Mitglied in
allen Instanzen der Klasse ausgeblendet und nur fiir die

aktuelle Instanz angezeigt.

Ein Beispiel fur die Verwendung der obigen Optionen finden Sie im Beispielprojekt
Bank_MultiLanguage.ump. Suchen Sie darin nach dem Klassendiagramm "Hierarchy of Account".

Erstellen Sie als nachstes folgendermalien eine neue Instanz der Klasse savingsAccount:
1. Rechtsklicken Sie im Diagramm auf die Klasse savingsaccount und wahlen Sie Kopieren.
2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen leeren Bereich im selben Diagramm und wahlen Sie

im Kontextmeni den Befehl Nur in Diagramm einfiigen.

Es gibt nun im Diagramm zwei Instanzen der Klasse SavingsAccount.

SavingsAccount SavingsAccount
@] interestRate:float @] interestRate:float
@'1 minimumBalance:float=10000 @'1 minimumBalance:float=10000
% «constructors SavingsAccount() % «constructors SavingsAccount()
<% getinterestRate(:float <% getinterestRate(:float
<% collecttccountinfolin bank&Pl:boolean <% collecttccountinfolin bank&Pl:boolean
% getMinimumBalance():float % getMinimumBalance():float

Definieren Sie als nachstes in jeder der Instanzen verschiedene Sichtbarkeitsoptionen:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die linke Instanz der Klasse, wahlen Sie Knoteninhalt
ein-/ausblenden und aktivieren Sie anschlieRend die Option Elemente anzeigen.
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2. Kilicken Sie mit der rechten Maustaste auf die rechte Instanz der Klasse, wahlen Sie Knoteninhalt
ein-/ausblenden und aktivieren Sie anschlielend die Option Elemente ausblenden (mit Ausnahme
der zu diesem Knoten hinzugefiigten).

Flgen Sie als nachstes eine neue Eigenschaft zur linken Instanz hinzu (wahlen Sie die Klasse aus und
dricken Sie F7). Wie unten gezeigt, ist die neue Eigenschaft (Eigenschaftl) in der linken Instanz sichtbar,
nicht aber in der rechten Instanz. Der Grund dafiir ist, dass fiir die rechte Instanz der Klasse die Option
Elemente ausblenden (mit Ausnahme der zu diesem Knoten hinzugefiigten) aktiviert wurde.

SavingsAccount SavingsAccount
@1 interestRate:float @1 interestRate:float
g1 minimumBalance:float=10000 g1 minimumBalance:float=10000

@] Propertyl

% «constructors SavingsAccount() % «constructors SavingsAccount()

™ getinterestRate():float ™ getinterestRate():float

<% collecthccountinfolin bank&Pl:boaolean <% collecthccountinfolin bank&Pl:boaolean
% getMinimumBalance(:float % getMinimumBalance(:float

Flgen Sie abschlielend eine neue Eigenschaft zur rechten Instanz der Klasse hinzu. Wie unten gezeigt, ist
die neue Eigenschaft (Eigenschaft2) in beiden Instanzen sichtbar. Der Grund dafir ist, dass neue Elemente
laut Konfiguration fir die linke Instanz angezeigt werden sollen, wahrend die rechte Instanz die aktuelle Instanz
ist, zu der die Eigenschaft hinzugefigt wird, weswegen die neue Eigenschaft auf jeden Fall angezeigt wird.

SavingsAccount SavingsAccount
@] interestRate:float @] interestRate:float
@] minimumBalance:float=10000 @] minimumBalance:float=10000
@] Propertyl @] Property2
@] Property2
¢» wconstructors SavingsAccount() ¢» wconstructors SavingsAccount()
% getinterestRate(:float % getinterestRate(:float
% collectAccountinfalin bankAPl:boolean % collectAccountinfalin bankAPl:boolean
% getMinimumBalance(:float % getMinimumBalance(:float

Ein- /Ausblenden von .NET-Bereichen

Um .NET-Eigenschaften in ihrem eigenen Bereich anzuzeigen, aktivieren Sie auf dem Register Stile die Option
".NET-Eigenschaften in eigenem Bereich anzeigen".
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Stile x CreditCardAccount
e i &1 creditLimit flost
Para m.eter anzeigerf true bl ~ §-| interestRateCnBalance: flost

\- g anzeig - )

e e =) || |87 mesteoncosanceos
MET-Eigenschaften in eigenem Bereich... § C# Properties
-'-usd.ru-:ksk_-:urper an:eigmj_ Farall... =] {) gizetAccessar, propertys Creditlimit): flost
E:::I_Ilt;::;:;:;{J;::t;_izr‘j;{fn f(r:::es i: () gizetAcceszar, propertys: InterestRateOnBalancel): |
susfOhrungsspezifikationen anzeigen  [true = | & «Gethcoessor, propertys InterestRateOnCashadvan
Machrichtennummern anzeigen gesch.. = Wethods
Machrichtenparameter anzeigen false | .
Tyr-MDEier anzEinen e T {) gronstructor: CreditCardcoournt!)
Assoc. Ownership Punkt anzeigen false | (f} CollectAccountintalin bankAPLIBank AP ool
Mamespace-Anzeigemodus kurz |
Reainnsnamen in Justandselementen a... [false w | 5

=] Eigenschaften @Stile @Hierarchie

Anzeige von .NET-Eigenschaften als Assoziationen

Um .NET-Eigenschaften als Assoziationen anzuzeigen, klicken Sie mit der rechten Maustaste, wie unten
gezeigt, auf eine C#-Eigenschaft und wahlen Sie den Befehl Anzeigen | Alle .NET-Eigenschaften als
Assoziationen.

®1 balance:float
g1 id:string

C# Properties

‘» «GetAccessor, propertys Balance(): float

-;) wGethccessor, propertys d().string

Andern der Syntaxfarbe von Operationen/Eigenschaften

Die Syntaxfarbung ist in UModel automatisch aktiviert. Sie kénnen die Syntaxfarben allerdings nach Ihren
eigenen Wiinschen anpassen. In der Abbildung unten sehen Sie die Standardeinstellungen.
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Stile o x
Projekt=tile -
BankView
=ynitaxfarben weraende true =] ;I from bankyi
<F Stereotype Cilivegriin [ ﬂ@ (rom bankview?)
SF Mame #3FIF3F ____JRalf+] §1 banks:Bank*] {ordered
=F Typ Blaugrin  EHE | 3 &1 bankAPLBanksp
SF huttiplizitat Durkeblzu  HEE =] 53
SF Standardwert Kastanienbrauillill | EJ % Bankieww(in bankaPBank AP
=F Einschrénkung Vilett [ JRalf] g colectBankAddressinfos(;boolean
=F Parameter #I33333 ___Jhd @ @} collectAccourtinfos] ) boolean
<F Par .-Richtung Bilzs I @ O collectData(boalean
“F Geschachtelter ClazsDunkelblzy [ ~ '
—_————— _|@;| % getBalanceAtBankin bankname: Steing it
[E]Eigenschaften | 523 Stile IEI Hierarchie J <% oetBalanceSumOfaIBanks:int

So andern Sie die Standardeinstellung fiir die Syntaxfarben (siehe unten):

1. Wechseln Sie zum Register Stile und scrollen Sie zu den vordefinierten SF-Eintrégen.
2. Andern Sie einen der SF-Farbeintrage, z.B. "SF-Typ" zu "rot".

BankView

@] hanks: Bank[*] {ordered}
g1 bankAPLIBankLF

M Bankviewrin bankAPLBankaP
@”} collectBankAddressinfos( 1 boolean

So deaktivieren Sie die Syntaxfarbung:

1. Wechseln Sie zum Register Stile und andern Sie den Eintrag Syntaxfarben verwenden in false.
2. Uber die Eintrage Attributfarbe oder Operation Farbe auf dem Register Stile kénnen Sie diese
Einstellungen in der Klasse andern.
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Stile n =

Projektstile =l
Attributfarke Winlett —— EBIEN
Attributschriftart Arial =] iy
Attributschriftgroie 11 =]
Attributschriftbreite normal =]
Sortiermodus Attribute keine Sortierung o
Cperation Farke BlaL I @
Dperstion Schriftar Arial = =
IEI Eigenschaften l@l Stile: ‘

8.2.1.2 Aulerkraftsetzen von Basisklassenoperationen und Implementieren
von Schnittstellenoperationen

Sie haben in UModel die Moglichkeit, die Basisklassenoperationen/Schnittstellen vor der Code Engineering-
Phase auRer Kraft zu setzen oder Schnittstellenoperationen einer Klasse zu implementieren. Die kann Uber die
Modell-Struktur, das Register "Favoriten" oder in Klassendiagrammen durchgefiihrt werden.

1. Rechtsklicken Sie auf eine der abgeleiteten Klassen im Klassendiagramm, z.B. auf CheckingAccount
und wahlen Sie den Befehl Operationen liberschreiben/implementieren.
Daraufhin wird das unten gezeigte Dialogfeld getffnet.

© 2019-2025 Altova GmbH Altova UModel 2025 Basic Edition



402 UML-Diagramme Strukturdiagramme

Uberschriebene Methoden

E Account — Dperationen

] < Account() Sortiermadus: | keine Sortierung j
[ <7»getBalancer): float
[ < geticl ) String

% collectAccountinfarin bankAPl Bankaplih | ¥ Private ausblendsn
[ «<finaly> ausblendsn

I Statizche ausblenden

[T Alle bis auf <<vitualy >, <ovemides> ausblenden

Micht definierte Schnittstelenmethaden auswahlen |

Micht definierte abstrakie Methoden auswahlen |

Allez markieren |
1 | | ﬂ F.eine auswéhlenl Abbrechen |

________________ J e I
CheckingAccount

SavingsAccount

1 % Checking&ccount()

: % collectaccountinfolin bankaPlIBank &P boolesn
________________________________ 1

ull o= O SavingsAccountl

1

1

1

1

0 g interestRate:flost
i g1 minimumBalance: flost=10000
1

2. Wahlen sie die Operationen aus, die Sie auer Kraft setzen méchten und bestatigen Sie mit OK.
Mit Hilfe der Schaltfiachen "Nicht definierte...auswahlen" werden die jeweiligen Methodenarten im
Fenster auf der linken Seite ausgewahit.

Anmerkung: Beim Offnen des Dialogfelds werden Operationen von Basisklassen und implementierten

Schnittstellen, die dieselbe Signatur wie bestehende Operationen haben, automatisch ausgewahit, d.h.
aktiviert.

8.2.1.3 Erstellen von Getter / Setter-Methoden

Wahrend des Modellierens missen oft get/set-Methoden fiir bestehende Attribute erstellt werden. UModel
bietet fir diesen Zweck zwei separate Methoden:

e Verschieben eines Attributs mit Hilfe von Drag and Drop in den Operation-Bereich
e Verwendung des Kontextmenis zum Offnen eines Dialogfelds, in dem Sie die get/set-Methoden
verwalten kdnnen

So erstellen Sie Getter/Setter-Methoden mittels Drag and Drop:

1. Ziehen Sie ein Attribut aus dem Attribut-Bereich in den Operations-Bereich.
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; jl,f Info:

§1 interg Bei Drop wird ein Getter'Setter erstellk
....................... \__

Daraufhin wird ein Popup-Fenster angezeigt, in dem Sie auswahlen kénnen, welche Art von get/set-
Methode erstellt werden soll.

Getter # Setter (Standard) erstellen
Getter (Standard) erstellen
Setker {Standard) erstellen

Getter|Setter auswahlen. .,

Wenn Sie den ersten Eintrag auswahlen, wird eine get- und set-Methode firr interestRate:float erstellt.

1 SavingsAccount

161 interestRate: flost
1] minimumBslance: flost=10000

% SavingsAccount!)

% getirterestRater): flost

% collectdcoourtinolin bankaPLIBank AP0 boolean
<% petMinimumBatance]): flost

% =zetinterestRatedin InterestRate: flost 1 void

<%  getinterestRater): flost

e iis s - -

So erstellen Sie Getter/Setter-Methoden iliber das Kontextmenii:

1. Rechtsklicken Sie auf den Namen einer Klasse, z.B. SavingsAccount und wahlen Sie im Kontextmenii
die Option Getter/Setter-Operationen erstellen.
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Getters/Setters erstellen

|balance Getters auswahlen |
setter [ | setBalancelin halance: float ) void
getter [ | getBalance!): flost Setters auswahlen |
|id

setter [ | seticdiin id: String): void
getter [] getld(:String

Allez markieren |

F.einez auzwahlen |

oK. |

Abbrechen |

Vo

Daraufhin erscheint das Dialogfeld "Getters/Setters erstellen", in dem alle in der derzeit aktiven Klasse
wvorhandenen Attribute angezeigt werden.

2. Verwenden Sie die Schaltflaichen, um die Eintrage als Gruppe auszuwahlen oder klicken Sie auf die
Kontrollkastchen der einzelnen Methoden.

Anmerkung: Sie kénnen auch auf ein einzelnes Attribut rechtsklicken und auf dieselbe Art eine Operation
dafir erstellen.

8.2.1.4 Ball-and-socket Notation

UModel unterstiitzt die Ball-and-socket Notation von UML-Klassen, die eine Schnittstelle bendtigen, ein
"Socket" (Buchse) und den Schnittstellennamen anzeigen, wahrend Klassen, die eine Schnittstelle
implementieren den "ball" (Stecker) anzeigen.

Clas=s3

- HETEEE

RN | N 3]
Ty ==interface==
Class1 | ==use=>=

Clas=s2

==use=z 1

R i ok

o

Clags4 |-

In den Abbildungen oben realisiert Class2 Interface1, welche von den Klassen 1, 3 und 4 verwendet wird. Die
Verwendungssymbole dienten zum Erstellen der Verwendungsbeziehung zwischen den Klassen und der
Schnittstelle.
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So wechseln Sie zwischen der Standard- und der Ball-and-socket-Ansicht:

e Kilicken Sie auf das Symbol "Darstellung wechseln™ am unteren Rand des Schnittstellenelements.

Clas=s3

Irterface
Clas=1 Class2

e

Class4

8.2.1.5 Hinzufugen von Ausnahmeereignissen zu Methoden einer Klasse

So fiigen Sie Ausnahmeereignisse zu Methoden einer Klasse hinzu:

1. Klicken Sie im Fenster "Modellstruktur" auf die Methode der Klasse, zu der Sie das Ausnahmeereignis
hinzufigen mochten, z.B. in der Klasse "Account” auf getBalance.

2. Rechtsklicken Sie in das Fenster "Eigenschaften"” und wahlen Sie im Popup-Meni den Befehl
Ausnahmeereignis hinzufiigen.

Modell-Strukbur nox
P € Ancount -

P < getBalance -
Kl | B

Eigenschaften

[riame getBalance |
cualified name Design Yiewy::Bankiew:C
|Elemerntart Operation

=ichtbarkei public .
leat |

=tatizch =

hatratt Ausnahmeereignis hinzufGgen
[ebenlEufigkei Ausnahmeereignis entfernen
Lhfrage 1

==annotationss== O

==final== | o

Daraufhin wird das Feld "Ausnahmeereignis" zum Fenster "Eigenschaften" hinzugefiigt und der erste
Eintrag im Popup-Meni wird automatisch markiert.
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3. Wahlen Sie einen Eintrag im Popup-Menu aus oder geben Sie lhren eigenen in das Feld ein.

Eigenschaften
=ichtbarkeit public ﬂ;l
et O gl bal
ztatizoh O g1 ids
abatrakt |
MebenlSufigkedt sequentizl =] O Ac
Shfrage O 'x) o
==annotations== O O g:ﬂ
==final== | O cal
==nativess |
== strictfp== |
==aynchronizeds= |
Luznahmeereignizse
. thodErrar Root:: Java Lang::jawa:lang
[=] Eigenschaften l@ srjtocessibleChject Roat::Java Lang:java:lano:
Account Fooot:: Design YWiew:: Bank'vis
Ubersicht ArithmeticException Root::Java Lang:java:lang
Ayran Eoct - ava | anoeisweslanc:

8.2.1.6 Hinzufugen von Signalempfangern zu einer Klasse

Neben Operationen und Eigenschaften kénnen Sie auch Signalempfangerelemente zu einer Klasse

hinzufigen.

So fiigen Sie einen Signalempfanger zu einer Klasse hinzu:

e Kilicken Sie mit der rechten Maustaste in das Diagramm und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl

Neu | Empfang.

Signalempfanger werden ahnlich Eigenschaften und Operationen in einem eigenen Bereich im

Klassendiagramm angezeigt, z.B:

pkag Root,]

Klasse1

&1 Eigenschaft?

% Operationl(

[El «signal= Empfangli
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Signalempfanger haben dieselben Stile wie Operationen. D.h., immer wenn Sie den Stil von Operationen
andern, wirken sich diese Anderungen auch auf Signalempfanger aus. Nahere Informationen dazu finden Sie
unter Andern des Stils von Elementen“.

8.2.1.7 Generieren von Klassendiagrammen

Anstatt Klassendiagramme direkt in UModel zu erstellen, kdnnen Sie diese beim Import von Quellcode oder
Binardateien in UModel-Projekte automatisch generieren (siehe Importieren von Quellcode in Projekte @ und
Importieren von Java-, C#- und VB.NET—Binérdateien@). Wenn Sie den Assistenten verwenden, achten Sie auf
folgende Dinge:

1) Im Dialogfeld "Quellprojekt importieren”, "Binartypen importieren" bzw. "Quellverzeichnis importieren" muss
das Kontrollkdstchen Diagrammgenerierung aktivieren aktiviert sein.

-

Quellprojekt importieren @

Sprache: Javah.0 (1.6) = I

Projektdatei: JModel Bamplest DEPIugIn®Styles’ Styles ceproj + D

e

| Projekt relativ zur LModel-Projektdatei importieren

Java Projeldeinstellungen

Aliasnamen auflasen

Synchronisienung
1 Code in Modell zusammenfihren

@ Modell anhand von Code (berschreiben

Diagrammgenerierung

[¥] Diagrammgenerierung aktiviersn

Dialogfeld "Quellprojekt importieren”

2) Im Dialogfeld "Generierung von Inhaltsdiagrammen" miissen die Optionen Einzelnes Diagramm
generieren und/oder Diagramm pro Paket generieren aktiviert sein.
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Generierung von Inhaltsdiagrammen
Inhattsdiagramme
[¥] Einzelnes Diagramm generieren
|| Diagramm pro Paket generieren

[] Diagramme &ffnen

[7] Geschachtete Classifier separat anz.
[7] Anoryme gebundene Elemente anz.
[¥] Paket(e) mit Diagrammien) vereniipfen

Stil
[] Attributbensich anzeigen
[ Operationsbereich anzeigen
[ Bereich fir geschachtelte Classfier anz.
[] Enumeration Literals-Bersich anzeigen
[ Eigenschaftawerte anzeigen

Eigener Bereich fur .MET-Eigenschaften

MET-Eigenschaftsbereich anzeigen

Automatisches Layout
[¥] Automatisches Layout

hierarchisch v

< Back ][

Ned> | | Finish | | Cancel

Dialogfeld "Generierung von Inhaltsdiagrammen”

Nach Fertigstellung des Imports stehen die generierten Klassendiagramme in der Diagramm-Struktur unter

"Klassendiagramme" zur Verfligung.
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@Eiagramme

....... [rh] Aktivitdtsdiagramme

------- [&) Datenbankdiagramme

------- !E‘! Deployment-Diagramme

A @Eﬁschﬁﬂsprczessdiﬂgrﬂmm&

------- 'EEI Interakticnslibersichtzdiagramme

£ [B Klassendiagramme

o Flinhat von OrgChart und allen Unterpaketen
------- @ Kemmunikationsdiagramme

------- '_'E'I Komponentendiagramme

------- %‘l Kompositionsstrukturdiagramme

------- [E1 Obiektdiagramme

A [) Paketdiagramme

....... [E9 Profildiagramme

------- E:! Protokol-Zustand=sautomatendiagramme
------- !T?"!Eecuenzdiagramme

- 73 SysML-Diagramme

....... [9 UseCase-Diagramme

------- isa) ¥ML-Schema-Diagramme

------- !Eg!ze itverlaufsdiagramme

------- [Z1 Zustandsdiagramme

EIMndeII-Struktur @Diagramm-Stru... ‘i"n‘-‘ Favoriten

Diagramm-Struktur

8.2.2

Kompositionsstrukturdiagramm

Altova Website: & UML-Kompositionsstrukturdiagramme

In UML 2.0 wurde das Kompositionsstrukturdiagramm hinzugefiigt. Es dient dazu, die interne Struktur
einschliellich Bereichen, Ports und Konnektoren eines strukturierten Classifier oder einer Kollaboration

anzuzeigen.
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8.2.2.1 Einfugen von Elementen eines Kompositionsstrukturdiagramms

Uber die Schaltflachen der Symbolleiste:
1. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das jeweilige Kompositionsstrukturdiagramm-Symbol.

Kompaositionsstrukturdiagramm

2. Klicken Sie in das Kompositionsstrukturdiagramm, um das Element einzufigen. Um mehrere
Elemente des ausgewahlten Typs einzufiigen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie in

das Diagrammfenster.

Ziehen bestehender Elemente in das Kompositionsstrukturdiagramm
Die meisten Elemente, die in anderen Kompositionsstrukturdiagrammen vorkommen, kénnen in ein
bestehendes Kompositionsstrukturdiagramm eingefiigt werden.

1. Suchen Sie das gewilinschte Element auf dem Register "Modell-Struktur" (Sie kdnnen das Element

Uber das Suchfunktionstextfeld oder mit Hilfe von Strg + F suchen).
2. Ziehen Sie das/die Element(e) in das Kompositionsstrukturdiagramm.
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"/ Kollaboration
Flgt ein Kollaborationselement ein. Dabei handelt es sich um eine Art von Classifier/Instanz, der/die mit
anderen Instanzen kommuniziert, um das Verhalten des Systems zu erzeugen.

Kollaborationsanwendung

Fugt ein Kollaborationsanwendungselement ein. Dabei handelt es sich um eine bestimmte
Kollaborationsanwendung, wobei bestimmte Klassen oder Instanzen die Rolle der Kollaboration spielen. Eine
Kollaborationsanwendung wird als strichlierte Ellipse angezeigt, die den Namen der Instanz, einen Doppelpunkt
und den Namen des Kollaborationstyps enthalt.

Eigenschaften ? X | .-==""" Bank Account Transfer ~
Mame
Eletmertart Mallaborationsanwendung - -
Sichtbarkeit unspecified =l pemTTITTTT TR,
r ~
Ty Accourt Transter F] | e
il VS _eer T Bt
. ——— En

! Provider

Beim Erstellen von Abhangigkeiten zwischen Kollaborationsanwendungselementen muss das Feld "Typ"
ausgefillt sein, damit eine Rollenbindung erstellt werden kann und die Zielkollaboration muss mindestens einen

Part/eine Rolle haben.

|

Part (Eigenschaft)
Flgt ein Part-Element ein, das eine Gruppe von einer oder mehreren Instanzen darstellt, die ein Classifier
besitzt, der diese enthalt. Ein Part kann zu Kollaborationen und Klassen hinzugefligt werden.

4l Port
Flgt ein Port-Element ein, das den Interaktionspunkt zwischen einem Classifier und seiner Umgebung definiert.
Ein Port-Element kann zu einem Part-Elementen mit einem definierte Typ hinzugefiigt werden.

=

Klasse
Flgt ein Klassenelement ein. Dabei handelt es sich um den eigentlichen Classifier, der in dieser bestimmten
Verwendung der Kollaboration vorkommt.

Konnektor

Flgt ein Konnektorelement hinzu, das verwendet werden kann, um zwei oder mehr Instanzen eines Teils oder
Ports zu verbinden. Der Konnektor definiert die Beziehung zwischen den Objekten und identifiziert die
Kommunikation zwischen den Rollen.
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8.

Eine Anleitung zum Hinz

K

2.3

u

omponentendiagramme

qx

Diagrarnm-Strukkur

= Chagrarmme
A 73 UszeCaze-Diagramme

B (5 Flazzendiagramme
[ Account Hierarchy

1 Apply Java Profile

-------- [ Bank¥iew Main

- [ Objektdiagramme

Al a1 Fomponentendiagrarmme
£ BankYiew realization
-------- &7 Overview

- (g D eplovrment-Cliagranmme
=) Sequenzdiagramme

oder der Operation welche Rolle in der Kollaboration spielt.

Komponentendiagramm
ef%qen von Komponentenelementen zum Diagramm finden Sie im Tutorial im Abschnitt

_— — — —— e

---- Abhangigkeit (Rollenbindung)
Flgt das Abhangigkeitselement ein. Dieses Element zeigt an, welches verbindbare Element des Classifiers

BankView
[fram bankyviess)

==Componert== |
e (from bankvies]

Bank

BankView
[fromm Bankfiew

I El Madell-5.. l = Diagram.. l 4% Favoriten ‘
qx

Eigenschaften

B ankiiew realization

i

\
b

n

————

CheckingfAccount
[fram bankwviesn]

CreditCardAccount

I arne
E lementart K.omponentendiagranmnm
[fram bankviesn]
I Eigenschaften l Stile ‘

8.2.4 Deployment-Diagramm
Eine Anleitung zum Hinzufligen von Knoten und Artefakten zum Diagramm finden Sie im Tutorial im Abschnitt

Deployment—Diagramme@.
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[ ] -
l.:" 1
i Home PC :
| - i
: ==gttifact=> [ :
] BankWiew.jar !
5 :

i
: W Wl : ==TCPAP==
{ | =eattitact== [y | [==artitact== [ !
E BankAdresses.ini BankAPLjar :
( :
[ e et 6-
8.2.5 Objektdiagramm

Eine Anleitung zum Hinzufligen neuer Objekte/Instanzen zum Diagramm finden Sie im Tutorial im Abschnitt

Obiektdiagramme.

John's Checking: CheckingAccount
AltovaBank: Bank B
balance = 11 975.00
bankname = AlovaBank - id= JDCA-GFE9
IPadress = 1010127 125 BCCOUMS | inimumBalance = 10,000.00
uzername = Jahn Doe
pazsword = Jodoe
accounts = el John's Credit: CreditCardAccount F
’ accounts
balance = §2.00
id = JDCCA-O1 23
crediLimit = 20,000 .00
interestRateCnBalance = 3.5
irterestRateCnCashadvance = 140
John's Saving: SavingsAccount =
accourts
balance = 8 743.00
id= JDZA-2345
irterestRate = 1.2
8.2.6 Paketdiagramm

In Paketdiagrammen werden die Struktur von Paketen und ihren Elementen sowie die entsprechenden

Namespaces angezeigt. Zusatzlich dazu konnen Sie in UModel einen Hyperlink erstellen und zum jeweiligen
Inhalt des Pakets navigieren.
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Pakete werden als Ordner dargestellt und kénnen in jedem der UML-Diagramme verwendet werden. Sie werden
jedoch hauptsachlich in Use Case- und Klassendiagrammen verwendet.

S=MEMESpaces: SEMEMEEpaces: [#]
bankview lang ==NAMESPACES>
[from attowva) [from javal http:/imwww .altova.comAPO
T N B
L ==profile== ST
Behavior Yiew N3
. Foat X5D Profile . XSDDatatypes
rom Ro v
( ) [from Root) K,-‘ [fram x=D Prafile]

A K S
' s

4

SENAMespaces=

http:/’'meww. xmilzpy.com/schemas/orgchart

Automatische Generierung von Paketabhangigkeiten

UModel bietet die Moglichkeit, ein Paketabhangigkeitsdiagramm fiir jedes beliebige in der Modell-Struktur
bereits existierende Paket zu generieren.

Abhangigkeitslinks zwischen Paketen werden erstellt, wenn Referenzen zwischen den Modellierungselementen
dieser Pakete wvorhanden sind, d.h. wenn es Abhangigkeiten zwischen Klassen, abgeleitete Klassen oder
Attributen gibt, die Typen haben, die in einem anderen Paket definiert sind.

So generieren Sie ein Paketabhangigkeitsdiagramm:
1. Rechtsklicken Sie auf ein Paket in der Modell-Struktur, z.B. altova und wahlen Sie den Befehl In

neuem Diagramm anzeigen | Paketabhdngigkeiten... .
Daraufhin wird das Dialogfeld "Neues Paketabhangigkeitsdiagramm" geoffnet.
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Neues Paketabhingigkeitsdiagramm

Diagrammname: IF'ackage dependencies of alkova

[~ Extemne Pakete [nicht Child von altaxal ignanieren

v Huperlink zu Diagramm erstellzn

Sitil Automatizches Layout
Fiillfarbe extermer Pakete: V¥ Automatisches Layout
[—— [ hierarchisch =]

ok | .-'-‘-.I::I:-reu:henl

2. Wahlen Sie die gewtinschten Optionen aus und klicken Sie zur Bestatigung auf OK.

Skruktur o x
----- [ &pply Java Profile :I —| —|
B/ . com -
7 i ==profiles: 2=MNamespaces: ==MEH|
“E e atava
i Java Profile lan B
b [ Package dependencies of atova .g 1
: (from Root) [from jawa) [from Bal
FE e bankwview g i S A
- = Bezishungen ; . o
= Berichungen J ! e
= Bezichungen L) =
Interaction “iew - Senamespaces= |
| » altova 2=Mamespaces:
hankview
pdell-Skrulbur IEDiauramm-StrukJ:ur | e i)

Es wird ein neues Diagramm generiert, in dem die Paketabhangigkeiten des Pakets "altova" angezeigt

werden.

8.2.6.1 Einfugen von Paketdiagrammelementen

Verwendung der Symbolleisten-Schaltflachen
1. Klicken Sie in der Paketdiagramm-Symbolleiste auf das entsprechende Symbol.

Elemente hinzufiigen - Paketd =~ >
M | oy TMM | | 2y O

2. Klicken Sie in das Diagramm, um das Element einzufiigen. Um mehrere Elemente des ausgewahlten
Typs einzuflgen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie in das Diagrammfenster.
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Ziehen vorhandener Elemente in das Paketdiagramm
Sie kénnen Elemente aus anderen Diagrammen, z.B. Pakete, in ein Paketdiagramm einfligen.

1. Suchen Sie das gewiinschte Element auf dem Register "Modell-Struktur" (Giber das
Suchfunktionstextfeld oder durch Driicken der Tasten Strg + F).
2. Zehen Sie das Element/die Elemente in das Diagramm.

O Paket

Flgt das Paketelement in das Diagramm ein. Pakete dienen zum Gruppieren von Elementen und zur
Bereitstellung eines Namespace fiir die gruppierten Elemente. Da es sich bei einem Paket um einen
Namespace handelt, kann ein Paket einzelne Elemente oder alle Elemente anderer Pakete importieren. Pakete
kénnen auch mit anderen Paketen zusammengefiihrt werden.

Profil

Flgt das Profil-Element ein, einen bestimmten Pakettyp, der auf andere Pakete angewendet werden kann.

Das Profile-Paket dient zum Erweitern des UML-Metamodells. Das primare Erweiterungskonstrukt ist das
Stereotyp, welches selbst Teil des Profils ist. Profile missen immer in Beziehung zu einem Referenz-
Metamodell wie z.B. UML stehen und kénnen nicht alleine stehen.

""" “| Abhangigkeit

Flgt das Abhangigkeits-Element ein, welches eine Bereitsteller/Client-Beziehung zwischen
Modellierungselementen - in diesem Fall Paketen oder Profilen anzeigt.

=1y

Paketimport

Flgt eine <<import>> Beziehung ein, welche anzeigt, dass die Elemente des inkludierten Pakets in das
inkludierende Paket importiert werden. Der Namespace des inkludierenden Pakets erhalt Zugriff auf den
inkludierten Namespace; der Namespace des inkludierten Pakets ist nicht betroffen.

Anmerkung: Elemente, die in einem Paket als "privat" definiert sind, kdnnen nicht zusammengefuhrt oder
importiert werden.

D

Paketmerge

Flgt eine <<merge>> Beziehung ein, welche anzeigt, dass die Elemente des zusammengefiihrten (Quell)-
Pakets einschlie3lich aller in das zusammengefiihrte (Quell)-Paket importierten Inhalte in das
zusammenfiihrende (Ziel)-Paket importiert werden.

Wenn dasselbe Element im Zielpaket bereits vorhanden ist, werden die Definitionen dieser Elemente um die
Definitionen aus dem Zielpaket erweitert. Aktualisierte oder hinzugefligte Elemente werden durch eine
Generalisierungsbeziehung zuriick zum Quellpaket gekennzeichnet.

Anmerkung: Elemente, die in einem Paket als "privat" definiert sind, konnen nicht zusammengefiihrt oder
importiert werden.
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Profilzuweisung

Flgt eine Profilzuweisung ein, die anzeigt, welche Profile einem Paket zugewiesen wurden. Hierbei handelt es
sich um eine Art des Paketimports, der festlegt, dass ein Profil auf ein Paket angewendet wird.

Das Profil erweitert das Paket, dem es zugewiesen wurde. Bei Zuweisung eines Profils mit Hilfe des Symbols
"Profilzuweisung" stehen alle Stereotype, die Teil dieses Profils sind, auch dem Paket zur Verfligung.

Profilnamen werden als strichlierte Pfeile vom Paket zum zugewiesenen Profil mit dem Schlisselwort
<<apply>> angezeigt.

8.2.6.2 Generieren von Paketdiagrammen

Sie kdnnen bei Import von Quellcode oder Binardateien in ein UModel-Projekt (siehe Importieren von Quellcode

in Proiekte@ und Importieren von Java-, C#- und VB—BinérdateieneB) Paketdiagramme generieren. Nehmen
Sie im Importassistenten folgende Einstellungen vor:

1) Im Dialogfeld "Quellprojekt importieren”, "Binartypen importieren” bzw. "Quellverzeichnis importieren" muss
das Kontrollkdstchen Diagrammgenerierung aktivieren aktiviert sein.
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P

Quellprojekt irmportieren

Sprache: IJavaE.ﬁ {1.6) hd I

Projeltdatei: IModel Bxamplest DEPlualn Styles' Styles ceproj D

—

| Projeldt relativ zur LUModel-Projelddatei importieren

Java Projekteinstellungen

Aliasnamen auflasen

Synchronisiening

1 Code in Modell zusammenfuhren

@ Modell anhand von Code Oberschreiben
Diagrammgenerierung

[¥] Diagrammgenerierung aldtivieren

Cancel

Dialogfeld "Quellprojekt importieren”

2) Im Dialogfeld "Generierung von Paketabhangigkeitsdiagrammen'"muss die Option Diagramm generieren

aktiviert sein.
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-

Package Dependency Diagram Generation

Package dependency diagram
Open diagram

[] lgnore extemal packages
{not child of import tanget)

Hyperink package to diagram

| < Back |

Style
Fill color of extemal packages:

l | =]

Autolayout
Autolayout

lhiemrmic -

Next : Firish ] I Cancel

Dialogfeld "Generierung von Paketabhéngigk eitsdiagrammen”

Nach Fertigstellung des Imports stehen die generierten Klassendiagramme in der Diagramm-Struktur unter

"Klassendiagramme" zur Verfligung.
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Elr-.-b:udell-struktur @Diagramm-ﬂtru... %[% Favoriten

Diagramm-Struktur

8.2.7 Profildiagramm

Altova Website: ¢ UML-Profildiagramme

Mit Hilfe von Profildiagrammen kann UML fiir eine bestimmte Plattform oder Domain erweitert werden. Im
Gegensatz zu einem Paket befindet sich ein Profil im Metamodell und besteht aus Metabausteinen, die etwas
erweitern oder einschranken. Dies lasst sich mit Hilfe der folgenden in ein Profil inkludierten
Erweiterungsmechanismen bewerkstelligen: Stereotype, Eigenschaftswerte und Constraints.

Im Profildiagramm kénnen Sie in UModel |hre eigenen in einem benutzerdefinierten Profil geblindelten
Stereotype, Eigenschaftswerte und Constraints erstellen. Mit Hilfe von Profilen kdnnen Sie UML erweitern oder
an lhre spezifische Domain adaptieren oder das Aussehen von Elementen in lhren Modellierungsprojekten
anpassen. So kdnnen Sie z.B. benutzerdefinierte Stile definieren oder benutzerdefinierte Symbole fir UML-
Elemente wie Klassen, Schnittstellen, usw. hinzufligen.

Uber das Profildiagramm kénnen Sie ein Profil auf ein Paket anwenden. Im unten gezeigten Profildiagramm
sehen Sie z.B. eine Profilzuweisungsbeziehung zwischen dem Paket BankView und dem vordefinierten
Java-Profil in UModel. Sie finden dieses Diagramm im folgenden Beispielprojekt: C:
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\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\BankView_Java.ump
unter dem Namen "Apply Java Profile".

pkg Ban kView ] .

Apply Java Profile in order to get the Java specific Stereotypes and Datatypes
Apply ‘'namespace’ stereotype to define a Java - namespace

... owapplys . . L =profiles |
BankView " [ava Profile |,
von DesignView) | | (von Root)

Profildiagramm

GemalR dem angewendeten Java-Profil muss jede Klasse oder Schnittstelle, die Teil des BankView-Pakets ist
(oder in Zukunft zu diesem Paket hinzugefiigt wird) wie eine Java-Klasse oder -Schnittstelle aussehen und alle
ihre Mitglieder missen das sprachspezifische Verhalten aufweisen. Beispiel:

e Alle im Profil vorhandenen Java-Datentypen stehen bei der Erstellung einer Klasse in einem
Klassendiagramm Uber eine Dropdown-Liste zur Auswahl zu Verfigung, siehe auch
Klassendiagramme@.

e Alle im Profil definierten Java-spezifischen Stereotype wie z.B. «annotations», «final», «static»,
«strictfp», usw., werden als Eigenschaften im Fenster "Eigenschaften" angezeigt, wenn Sie ein
Element auswahlen.

In diesem Kapitel wird beschrieben, wie Sie UModel-Projekte mit Hilfe von benutzerdefinierten Profilen und
Stereotypen erweitern kdnnen. Informationen zur Verwendung der vordefinierten UModel-Profile finden Sie unter
Anwenden von UModel-Profilen ® und Stereotype und Eigenschaftswerte.

8.2.7.1 Erstellen und Anwenden von benutzerdefinierten Profilen

In der Anleitung unten wird beschrieben, wie Sie ein benutzerdefiniertes UModel-Profil erstellen und auf ein
Paket anwenden. Dies ist normalerweise erforderlich, wenn Sie Stereotype erstellen und anwenden mussen,
die nicht wie die UModel-Standardprofile bereits vordefiniert sind. Informationen zur Anwendung der UModel-
Standardprofile finden Sie unter Anwenden von UModel-Profilen @

So erstellen Sie ein benutzerdefiniertes Profil:

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Paket, fur das Sie das neue Profil erstellen mdchten
(z.B. "Root") und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Neues Element | Profil.

2. Erstellen Sie alle Elemente, die Teil dieses Profils sein sollen, wie z.B. Stereotype, Datentypen, usw.
Sie konnen dies entweder im Fenster "Modell-Struktur" oder uber ein Profildiagramm tun. Um z.B. ein
neues Stereotyp im Modell zu erstellen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Profil und
wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Neues Element | Stereotyp. Siehe auch Erstellen von

Stereotypen .
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Erstellen Sie optional ein Profildiagramm (Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Profil und
wahlen Sie im Kontextmenl den Befehl Neues Diagramm | Profildiagramm). Um die gewiinschten
Elemente zum Diagramm hinzuzufiigen, verwenden Sie die UModel-Standardmentiibefehle und

Symbolleisten, siehe Anleitung zur Modellierung von... @

Wenn Sie das Profil anhand eines Profildiagramms erstellen méchten, stellen Sie sicher, dass das
Diagramm im Eigentum eines Profils (unter einem Profil erstellt wurde) oder eines Pakets innerhalb eines
Profils ist.

Wenn Sie das Profil in mehreren UModel-Projekten verwenden mdchten, gehen Sie folgendermalien vor:

1.

2.

Geben Sie alle Pakete, die Sie wiederverwenden moéchten, frei. (Rechtsklick auf das Paket oder Profil
selbst und Auswahl des Kontextmenubefehls Unterprojekt | Paket freigeben.)
Speichern Sie das Projekt in einem Verzeichnis, Uber das Sie es spater als Unterprojekt inkludieren

konnen, siehe Inkludieren von Unterproiekten.

Sie haben bisher ein Profil erstellt, es aber noch nicht zu einem Paket hinzugefligt (oder darauf angewendet).
Durch Anwendung eines Profils auf ein Paket stellen Sie alle Erweiterungsmechanismen dieses Profils (wie
z.B. Stereotype, Datentypen, usw.) fur Elemente des Pakets zur Verfugung.

So wenden Sie ein benutzerdefiniertes Profil auf ein Paket an:

1.

Erstellen Sie ein neues UModel-Projekt oder 6ffnen Sie ein bestehendes.

Wahlen Sie eine der folgenden Methoden:

a. Erstellen Sie Ihr benutzerdefiniertes Profil im vorhandenen Projekt, wie oben gezeigt.

b. Inkludieren Sie mit dem Menlbefehl Projekt | Unterprojekt inkludieren ein benutzerdefiniertes
Profil aus einem vorhanden Projekt. Beachten Sie, dass entweder das gesamte Profil oder seine
Pakete darunter freigegeben werden mussen, damit sie wiederverwendet werden kénnen, siehe
Freigeben von Paketen und Diagrammen .

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Profil und wahlen Sie im Kontextmeni den Befehl

Neues Diagramm | Profildiagramm.

Flgen Sie ein oder mehrere Pakete und das benutzerdefinierte Profil zum Diagramm hinzu.

Ziehen Sie eine Profilzuweisungsbeziehung vom Paket zum Profil. So sehen Sie etwa im
Profildiagramm unten eine Profilzuweisungsbeziehung zwischen dem Paket BankView und dem
vordefinierten Java-Profil in UModel. Profilzuweisungen werden, wie unten gezeigt, zusammen mit dem
Schllsselwort <<apply>> als gestrichelte Pfeile vom Paket zum angewendeten Profil dargestellt.
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pkg Ban kview ] .

Apply Java Profile in order to get the Java specific Stereotypes and Datatypes
Apply ‘'namespace’ stereotype to define a Java - namespace

.o wapply= .. aprofiles
Bank\iew --imemnmommossssimmememooo-ooe———-——o3 Java Profile |
von DesignView) | _ . . . . . . _ | [vonRoot)

8.2.7.2 Erstellen von Stereotypen

Wenn Sie Projekte mit Hilfe eines der vordefinierten UModel-Profile (wie z.B. C#, Java, VB.NET, XML Schema,
usw.) modellieren, ist es normalerweise nicht notwendig, benutzerdefinierte Stereotype zu erstellen. Sie
koénnen stattdessen einfach die vorhandenen Stereotype auf die Elemente Ihres Modells anwenden, wie unter

Anwenden von Stereotypen beschrieben.

Wenn Sie jedoch benutzerdefinierte Symbole zu Elementen hinzufligen mochten oder deren Aussehen auf
Basis des angewendeten Stereotyps anpassen mdchten, kénnen Sie dies mit Hilfe von benutzerdefinierten
Stereotypen tun. Beachten Sie dabei die folgenden Voraussetzungen:

e Stereotype missen als Owner ein Profil oder ein Paket innerhalb eines Profils haben. Um daher ein
Stereotyp erstellen zu kdnnen, missen Sie ein Profil (oder ein Paket innerhalb eines vorhandenen
Profils) erstellen.

¢ Nachdem Sie das Profil erstellt haben, missen Sie es auf das Paket, in dem Sie die
benutzerdefinierten Stereotype verwenden mdchten, anwenden, wie unter Erstellen und Anwenden von
benutzerdefinierten Profilen beschrieben.

Nachdem Sie ein Profil erstellt haben, kénnen Sie Stereotype dazu hinzufligen. Sie kdnnen dies entweder
direkt im Fenster "Modell-Struktur" oder Uiber ein Profildiagramm tun. Wenn Sie Stereotype Uber ein
Profildiagramm erstellen mochten, stellen Sie sicher, dass das Diagramm als Owner ein Profil oder ein Paket
innerhalb eines Profils hat, wie unten gezeigt.

So erstellen Sie ein Stereotyp:

1. Erstellen Sie zuerst ein Profil, falls Sie dies noch nicht getan haben, siehe Erstellen und Anwenden
von benutzerdefinierten Profilen @ .

2. Klicken Sie optional mit der rechten Maustaste auf das Profil und wahlen Sie im Kontextmeni den
Befehl Neues Diagramm | Profildiagramm. Dadurch wird unter dem aktuellen Profil ein neues Profil
erstellt - so sehen sie alle Stereotype, Datentypen und anderen Elemente, die sie spater zu diesem
Profil hinzufiigen, an einer Stelle.
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Modell-Struktur b4
_|Root
B[ | Component View
B [¢5 Profilt
... [H| Profildiagramm1
El Modell-5tr... | & Diagramm-... ‘%} Favoriten
3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf das Profil und wahlen Sie im
Kontextmenl den Befehl Neues Element | Stereotyp.
Modell-Struktur 4
_|Root
‘B[ | Component View
@ [<5 Profill
-------- & Profildiagramm 1
i [] Stereotypl
EI Maodell-Str... | =B Diagramme-... % Favaoriten
4. Definieren Sie optional im Fenster "Eigenschaften” die Eigenschaften des Stereotyps. Wenn Sie z.B.
die Metaklasse des Stereotyps auf "Klasse" setzen, gilt das Stereotyp nur fiir Klassen. Ebenso
kénnen Sie ein benutzerdefiniertes Symbol fur das Stereotyp definieren, indem Sie neben
Symboldateiname auf die Auslassungspunkte |-
X
Stereotypl
public x|
L
L
Klasse |
Image.bmp m
[=] Eigenschaften @l Stile El Hierarchie
Anmerkungen

Wenn der Pfad des Bilds relativ ist, muss er relativzum UModel-Projektordner sein.
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e Um benutzerdefinierte Symbole mit transparentem Hintergrund zu verwenden, setzen Sie die
Hintergrundfarbe auf den RGB-Wert 82,82,82.

o Um Stereotype fir Assoziationsbeziehungen anzuzeigen, setzen Sie im Fenster "Stile" die
Eigenschaft MemberEnd-Stereotype anzeigen auf "true".

Hinzufligen von Stereotyp-Attributen (Eigenschaften)

Das oben erstellte Stereotyp ist sehr einfach gehalten und es sind damit keine Attribute (Eigenschaften)
verknlpft. Es kénnen jedoch auch Eigenschaften zu einem Stereotyp hinzugefligt werden. Solche
Eigenschaften werden zu Eigenschaftswerten, wenn dieses Stereotyp in Zukunft auf ein Element angewendet
wird.

So fiigen Sie Attribute (Eigenschaften) zu einem Stereotyp hinzu:

1. Klicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" oder im Diagramm auf das Stereotyp.
2. Wahlen Sie eine der folgenden Methoden
a. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Stereotyp und wahlen Sie im Kontextmenl den
Befehl Neu | Eigenschaft.
b. Dricken Sie F7.

Modell-Strukdur oo

_|Root
LA Component View
3«5 Profilt

E| ] Stereotypl
&) Eigenschaft1

EandEII-Str... EDiagramm-... 2% Favoriten

Sie kénnen Uber das Fenster "Eigenschaften" den Datentyp jeder Eigenschaft definieren, indem Sie einen Wert
aus der Liste Typ auswahlen. Zur Auswahl steht jeder Datentyp, der zuvor im selben Profil wie das Stereotyp
definiert wurde. Wenn das Profil noch keine Datentypen enthalt, kénnen Sie einen definieren, indem Sie mit der
rechten Maustaste auf das Profildiagramm klicken und im Kontextmeni den Befehl Neu | Datentyp
auswahlen.

Um den Standardwert einer Eigenschaft zu definieren, geben Sie diesen Wert im Fenster "Eigenschaften” in
das Feld Standardwert ein. Die unten gezeigte Stereotypeigenschaft hat z.B. den Standardwert "0".
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Eigenschaften x
erive | s
erivedunion D
51D O
= F D L

none il
N . 5

[=]l Eigenschaften c'ZEIStiIe EIHierarchie

Der Datentyp eines Stereotypattributs (Ei%schaﬂ) kann auch eine Enumeration sein, siehe Beispiel:
Erstellen und Anwenden von Stereotypen =,

8.2.7.3 Beispiel: Erstellen und Anwenden von Stereotypen

In diesem Beispiel wird Schritt fir Schritt beschrieben, wie ein Stereotyp erstellt wird. Es wird gezeigt, wie Sie
die folgenden Zielsetzungen erreichen:

e Erstellung eines Stereotyps

e Erstellung von Stereotypattributen (Eigenschaften), die bei Anwendung auf ein Element zu
Eigenschaftswerten werden

¢ Definition eines Stereotypattributs als Enumeration

e Definition eines Standardwerts fiir ein Stereotypattribut

e Anwendung des Stereotyps auf Elemente im Modell.

Die Beispielprojektdatei dazu finden Sie unter dem Namen StereotypesDemo.ump unter dem folgenden Pfad:
C:\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\Tutorial. Mit der
nachstehenden Anleitung kénnen Sie ein dhnliches Projekt erstellen.

Erstellung eines neuen Profils
Wie oben erwahnt, muss ein Stereotyp als Owner ein Profil haben. Wir wollen daher zuerst ein Profil erstellen.

1. Erstellen Sie ein neues UModel-Projekt.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Root-Paket und fiigen Sie durch Auswahl des
Kontextmenis Neues Element | Profil ein neues Profil hinzu.

3. Benennen Sie das neue Profil in "DemoProfile" um.
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Modell-Struktur o4

_|Root
o] Component View
i ly 3 DemoProfile

ElMUdE”... @Diagra... 2% Favoriten

Erstellen eines Stereotyps

Wir wollen in diesem Tutorial ein Stereotyp mit zwei Attributen erstellen: "Usability" und "IsObsolete". Das
Attribut "IsObsolete" wird als Enumeration definiert. Die Enumeration besteht aus den zwei Werten "Yes" und
"No", wobei "No" der Standardwert ist.

1.

N

5.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Profil und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl
Neues Element | Stereotyp aus. Daraufhin wird ein neues Stereotyp zum Profil hinzugefugt.
Benennen Sie das neue Stereotyp in "Info" um.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Stereotyp und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl
Neues Element | Eigenschaft. Daraufhin wird eine neue Eigenschaft hinzugefugt.

Benennen Sie die neue Eigenschaft in "Usability" um.

Maodell-Struldur x

~|Root
- Component View
E'L:J ++ DemaProfile
E"E| E] Info
-] Usability

Ell"ﬂndell... EDiagra... %'E‘Fat-‘-:uriten

Wiederholen Sie die obigen Schritte, um eine neue Eigenschaft namens "IsObsolete" zu erstellen.
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Modell-Strulkdur x

_|Root
- Compaonent View
L@ [<5 DemaProfile

@ ] Info
- @ | IsObsolete
g1 Usability

ElModell... @Diagra... %Fa*.-‘-:uriten

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das "DemoProfile" und wahlen Sie im Kontextmenli Neues
Element | Enumeration. Benennen Sie die Eumeration in "YesNoEnum" um.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Enumeration und wahlen Sie im Kontextment Neues

Element | EnumerationLiteral. Benennen Sie die Eumeration in "Yes" um.

Wiederholen Sie den obigen Schritt und erstellen Sie ein Enumerationsliteral namens "No".

Modell-Strukdtur o

|Root
- Component View
@ /+5 DemoProfile

- £ Info
- @] IsObsolete
- ] Usability
[ [€] YesMoEnum
- [EE1Yes
......... @Ng

T Modell...| = Diagra... | % Favorit...

9. Kilicken Sie auf die Eigenschaft "IsObsolete" und andern Sie ihren Typ in YesNoEnum. Setzen Sie
aulRerdem die Eigenschaft Standardwert auf "No"
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Eigenschaften *
Multiplizitdt |
Typ-Modifier n/a

statisch |

schreibgeschotzt ]

derived |

derivedUnion |

51D ]

Standardwert [No | |
Aggregation nane |
memberEndKind n/a W
[Zl Eigenschaften '@ Stile @Hierarchie

Erstellen eines neues Pakets

Um zu zeigen, wie das benutzerdefinierte Stereotyp verwendet werden kann, wollen wir ein einfaches Paket,
das nur eine Klasse enthalt, erstellen.

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Root-Paket und fligen Sie durch Auswahl des
Kontextmenubefehls Neues Element | Paket ein neues Paket hinzu.

2. Benennen Sie das neue Paket in "DemoPackage" um.

3. Figen Sie eine Klasse zum Paket hinzu (in diesem Beispiel "DemoClass").

Modell-Strukdur x

_|Root

o] Compaonent View
El DemoPackage
] B DemaoClass

++| DemoProfile

EIMcndEII-... EDiagra... 'ﬁ% Favariten

Anwenden des Profils auf ein Paket

Wie in Schritt 1 erwahnt, wurde das Stereotyp innerhalb eines Profils erstellt. In diesem Schritt wenden wir das
Profil auf ein Paket an, damit das Stereotyp fir das Paket "sichtbar" wird.

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" auf das "DemoProfile" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Diagramm | Profildiagramm.

2. Zehen Sie sowohl das Paket "DemoPackage" als auch das Profil "DemoProfile" aus dem Fenster
"Modell-Struktur" in das Diagramm.

3. Kiicken Sie auf die Symbolleistenschaltflache Profilzuweisung und ziehen Sie eine
Profilzuweisungsbeziehung vom Paket auf das Profil.
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pkg Dem oProfile J .

—

[von Root)

DemoPackage

—

xprofiles

«applys -

---= DemoProfile

[von Root)

Anwenden des Stereotyps auf Klassen
Sie kdénnen das Stereotyp nun auf eine Klasse anwenden.

1. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das "DemoPackage" und wahlen Sie im Kontextmen( den
Befehl Neues Diagramm | Klassendiagramm.

2. Zehen Sie die Klasse "DemoClass" in das Diagramm.

3. Kiicken Sie auf die Klasse und aktivieren Sie im Fenster "Eigenschaften" das Stereotyp «Info».
Beachten Sie, dass fir die Eigenschaft "IsObsolete" der Standardwert ausgefullt wurde.

Eigenschaften x
Codedateiname A
Codedateipfad
xInfos

Usability
sObsolete Mo >l
[Z] Eigenschaften @I Stile @Hierarchie

4. Geben Sie einen Wert fur die Eigenschaft "Usability" ein (in diesem Beispiel "75%").

Die Klasse im Diagramm hat nun einen Eigenschaftswerte-Abschnitt, in dem die Stereotypattribute und deren
Werte angezeigt werden. Sie kénnen diese Werte entweder Uber das Fenster "Eigenschaften" oder direkt Gber

das Diagramm andern.

| einfos =y
«Infox 4 Usability = 75% |
DemoClass [~ lisObsolete = No i
wEE Yes
Mo
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8.2.7.4 Beispiel: Anpassen von Symbolen und Stilen

In diesem Beispiel wird gezeigt, wie Sie das Aussehen einer Klasse in UModel mit Hilfe von Stereotypen
anpassen. Nachdem Sie dieses Beispiel fertig gestellt haben, erfahren Sie, wie Sie benutzerdefinierte
Elemente zu Symbolen hinzufiigen und den Stil aller Elemente, fir die dasselbe Stereotyp verwendet wird,
andern.

Die Klasse, die in diesem Beispiel angepasst wird, befindet sich im Projekt StereotypesDemo.ump, das
unter dem folgenden Pfad zur Verfiigung steht: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\Tutorial. Dies ist ein
einfaches Demo-Projekt, das ein benutzerdefiniertes Profil enthalt, unter dem wir das Stereotyp erstellen
werden. Ein Beispiel dafir, wie Sie Profile und Stereotype von Grund auf neu erstellen, finden Sie unter

Beispiel: Erstellen und Anwenden von Stereotypen.

Erstellen wir zuerst das Stereotyp, das wir fiir die Stile verwenden:

1. Offnen Sie das Projekt StereotypesDemo.ump.
Klicken Sie in der Modell-Struktur mit der rechten Maustaste auf das Profil "DemoProfile" und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Neues Element | Stereotyp.

3. Benennen Sie das Stereotyp in "StylingStereotype" um.

Modell-Strukdur o

_|Root
. ........ Compaonent View
DemoPackage
E'El ++|DemoProfile

........ Profildiagramm
@ & Info
......... 2] StylingStereotype
@ [€] YesNoEnum

ElMUdEll-... EDiagra... %%‘ Favoriten

Um ein benutzerdefiniertes Bild zum Stereotyp hinzuzuflugen, klicken Sie auf das Stereotyp und anschlieend

im Fenster Eigenschaften" auf die Auslassungspunkte =/ neben der Eigenschaft Symboldateiname. Wahlen
Sie das folgende Beispielbild aus: C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\Tutorial\class.bmp.
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Eigenschaften b4
Mame Styling5Stereotype
Qualifizierter Name DremoProfile::StylingStere.
Elementart Stereotyp
Sichtbarkeit public Ll
abstrakt O
isFinalSpecialization [

Metaklasse Element Ll
Symboldateiname _

[=] Eigenschaften I:'zElStile @Hierarchie

Klicken Sie als nachstes auf das Register Stile des Fensters Eigenschaften. Wahlen Sie in der Liste ganz
oben den Eintrag Stile von Elementen mit diesem Stereotyp und dndern Sie die Eigenschaft SchriftgroRe
Titel in "16".

Stile =
5tile von Elementen mit diesem Stereotyp w
Schriftart Titel | -
SchriftgroBe Titel 16 |
Schriftbreite Titel |
Fullfarbe x| T3
Trans. Fill Color x| T3
Stiftfarbe x| T3
Schriftfarbe x| T3
Schriftart | W
[l Eigenschaften '-"Z'El Stile EIHierarchie

Wenden Sie das Stereotyp schliellich auf eine Klasse an.

1. Offnen Sie das Klassendiagramm "ClassDiagram1". Sie finden dieses Diagramm im Fenster "Modell-
Struktur" unter dem "DemoPackage".

Modell-Struktur o
Root t
-------- Component Yiew "mmmetomest «Infox
Al "DemoPackage RO | Usability = 75%
... ClassDiagram 0—| DemoClass :_: ' IsObsolete = Mo
-
i DemaClass ElT“'mi
5--§Ee:iehl_|n-:_|-':n
-# « s DemoProfile

2. Klicken Sie auf die Klasse "DemoClass" und aktivieren Sie im Fenster "Eigenschaften" das
Kontrollkastchen «StylingStereotype».
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Eigenschaften
abstrakt |
isFinalspecialization ([
aktiy |
Codedateiname
Codedateipfad
«Info
Usability 5%
sObsolete Mo |
«StylingStereotypes

[=] Eigenschaften I:'Z'ElStiIe EIHierarchie

=

zlnfox

DemoClass

wlnfom
Usability = 75

‘[ IsObsolete = Mo

Anmerkungen

Das Demo-Projekt enthalt das Profildiagramm "ProfileDiagram1". Beachten, Sie dass das "DemoProfile" mit

Das Aussehen der Klasse im Diagramm andert sich nun gemaR dem angewendeten Stereotyp:

einer Profilzuweisungsbeziehung auf das "DemoPackage" angewendet wurde. Dadurch steht das Stereotyp
fur das Paket zur Verfligung, siehe auch Erstellen und Anwenden von benutzerdefinierten Profilen @

pkg Dem oProfile J .

—

[von Root)

DemoPackage -

Cwapply . [ |

zprofile=

[von Root)

DemoProfile

Sie wissen nun, wie man das Aussehen von Elementen mit Hilfe von Stereotypen andert. Auf dieselbe Art

kénnen Sie auch in anderen Projekten arbeiten. Denken Sie allerdings daran, dass das Profil, in dem Sie das

Stereotyp erstellen, auf das Zielpaket angewendet werden muss, wie oben gezeigt.
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8.3 Zusatzliche Diagramme
Die UModel Basic Edition untersttitzt die folgenden zusatzlichen Diagramme:

50 XI\/IL-Schema-Diagramme

8.3.1 XML-Schema-Diagramme

Altova Website: ¢ XML-Schemas in UML

UModel unterstitzt den Import und die Generierung von W3C XML Schemas sowie deren Forward und Reverse
Engineering. Im Fall von XML-Schemas bedeutet Forward und Reverse Engineering, dass Sie ein Schema (oder
mehrere Schemas aus einem Verzeichnis) in UModel importieren, das Modell anzeigen oder andern und die
Anderungen wieder in die Schema-Datei schreiben kénnen. Wenn Sie Daten aus dem Modell in einer Schema-
Datei synchronisieren, wird die Schema-Datei immer durch das Modell Gberschrieben.

Anmerkung: Das XML-Schema muss giiltig sein, bevor es in UModel importiert werden kann. XML-Schemas
werden nicht validiert, wenn Sie diese in UModel erstellen oder importieren oder wenn Sie eine
Syntaxiiberprifung am Projekt durchfiihren. UModel Gberprift jedoch beim Import, ob das XML-Schema
wohlgeformt ist.

In XML-Schema-Diagrammen werden Schemakomponenten in UML-Notation dargestellt. So werden etwa
simpleTypes in UModel als Datentypen mit dem Stereotyp «simpleType» angezeigt. ComplexTypes werden
als Klassen mit dem Stereotyp «complexType» angezeigt. Verschiedene Schemainformationen werden als
Eigenschaﬂswerte@,dargestellt wahrend Schema-Annotationen als Kommentare ausgewiesen werden. Unter
XML-Schema-Entsprechungen finden Sie eine Tabelle, in der aufgelistet ist, wie alle XML-Schema-
Komponenten UModel-Elementen zugeordnet werden.

Class X5DSchema ]

wmaxinclusives
value = 10

w«mininclusives
value = 1

«global, simpleType=
«global, maxInclusive, mininclusive, simpleType= restriction =dataTypes
a2 sTricoion:
«dataType=» {= integer
SizeType [from Root:X5D Profile:XSDDatatypes)
=complexType, global= ] wSEUenCes
ProduciType e uencé:: mg_sequence =glements
¢4 [from ProductType) product
[1 _sequence:mg_sequence
[1 «attributes createdAt:date [1 =element= numberinteger [1 product:ProductType
[1 =elements size:SizeType
B «sequences mg_sequence
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Beispiel fiir ein XML-Schema-Diagramm

8.3.1.1 Importieren von XML-Schemas

Sie kénnen entweder eine einzelne Schema-Datei oder alle Schemas aus einem Verzeichnis in UModel
importieren. Wenn in ein Schema andere Schemas inkludiert oder importiert wurden, so werden diese auch in

das Modell importiert.

So importieren Sie ein einzelnes XML-Schema:

1.

Wahlen Sie den Meniibefehl Projekt | XML-Schema-Datei importieren.

Klicken Sie auf Durchsuchen und wahlen Sie das Quellschema aus. In diesem Beispiel kdnnen Sie

das folgende Schema verwenden: C:

\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples\Tutorial\OrgCha

rt.xsd.

Import XML Schema File

Pt

(@) Merge Code into Model
() Owverwrite Model according to Code

Diagram generation

Enable diagram generation

[a)
]
0

Mext = FEinish

Language: | ¥5D ~| 1.0
K50 file: |Jments'-_-’-‘-.ltcuua'-.LlMndeI2D21 “UModelExamples' Tutoral"OrgChart xzd -~
Import XS0 file relative to UModel project file
Synchronization

Cancel

Damit anhand des Schemas Diagramme generiert werden, stellen Sie sicher, dass das

Kontrollkastchen Diagrammgenerierung aktivieren aktiviert ist und klicken Sie auf Weiter.
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Content Diagram Generaticn x

Content diagrams
Style

Generate diagrams for X50 globals .
[ ]i5how Attributes compartment;

[ ] Open diagrams
Hypedink diagrams

Show Operations compartment
[ ] Show nested Classffiers compartment
[] 5how EnumerationLiterals compartment
[ ] Show Schema Details as Tagged Values

< Back Meat = Finish Cancel

4. Um, wie in diesem Beispiel gezeigt, fir jede globale Komponente im Schema ein separates Diagramm
zu erstellen, aktivieren Sie die Option Diagramme fiir globale XSD-Elemente generieren. Um alle
generierten Diagramme nach dem Import zu éffnen, wahlen Sie die Option Diagramme 6ffnen. Uber
die Optionen aus der Gruppe "Stil" kénnen Sie definieren, welche Bereiche standardmaiig fuir die
einzelnen Schemakomponenten in Diagrammen angezeigt werden sollen. Bei Auswahl der Option
Schemainformationen als Eigenschaftswerte anzeigen werden die Schemainformationen als
Eigenschaﬂswerte‘EB angezeigt.

5. Klicken Sie auf Weiter. Um ein Paketabhangigkeitsdiagramm wie dasjenige in diesem Beispiel zu
generieren, aktivieren Sie das Kontrollkastchen Diagramm generieren.
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Package Dependency Diagram Generaticn x

Package dependency diagram

.......................................... Style

........................................

Fill color of extemal packages:
[]Cpen diagram

| | M|

[] lgnore extemal packages
(nat child of import target)

[ ] Hyperink package to diagram Autolayout
Autolayout

| hierarchic e

< Back Mexd Cancel

6. Klicken Sie auf Fertig stellen.

Nachdem das Schema fertig in UModel importiert wurde, wird ein neues Paket namens Alle Schemas erstellt
und automatisch als die XSD Namespace Root definiert. Im Schema OrgChart.xsd aus diesem Beispiel
werden Typen aus einem anderen Namespace, namlich aus dem Schema ipo.xsd importiert. Folglich werden
beide Schemas nach dem Import im Fenster "Modell-Struktur" unter ihrem jeweiligen Namespace angezeigt:
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Maodel Tree

&
&

Root
3 =l All Schemas
-------- || Package dependencies of All Schemas
-E| W hitp:wewewaltova, com/1PO

- B address-5chema

-------- Address [complexType)
EU-Address [complexType)
-------- US-Address [complexType)
E Address

-[# B EU-Address

-[F B USs-Address

-[@ [£] Us-state

- [r] EU-Postcode

-@ =% Relations

-E W httpsfanwew xmis py.comy/schemas/orgchart

-FH B CrgChart-5chema
- ::i Relations
?@;F:-':Iati-:-ns

Component View
< #| x50 Profile [X50 Profile.ump]

ElMUdHTrEE @DiagramTree %%Fav-:urites

Wenn Sie das Kontrollkdstchen Diagramme fiir globale XSD-Elemente generieren aktiviert haben, wird
anhand aller globalen XSD-Komponenten ein XML-Schema-Diagramm generiert, wobei die Diagramme, wie
etwa das Diagramm "Address (complexType)" in der Abbildung oben, unter den jeweiligen Namespace-Paketen
angelegt werden.

So importieren Sie mehrere XML-Schemas:

1.

Wahlen Sie den Menubefehl Projekt | XML-Schemaverzeichnis importieren.
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Import XML Schema Directory

Language: | ¥5D

Directony: ||

[ ] Process all subdirectories

Import directories relative to UModel project file
Synchronization

() Merge Code into Model
(®) Overwrite Model according to Code

Diagram generation

Enable diagram generation

([==]
[51]
il
T

1
1
A

nish Cancel

2. Um Schemas aus allen Unterverzeichnissen des ausgewahlten Verzeichnisses zu importieren,
aktivieren Sie das Kontrollkastchen Alle Unterverzeichnisse verarbeiten. Der restliche
Importvorgang lauft ab, wie oben fiir ein einzelnes XML-Schema beschrieben.

Anderung der Anzeige von Eigenschaftswerten

Nach dem Import eines XML-Schemas werden bestimmte Schemainformationen im Diagramm eventuell als

Eigenschaftswerte angezeigt, wenn Sie beim Import die Option Schemainformationen als
Eigenschaftswerte anzeigen aktiviert haben.
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Class OrgChart-Schema J
e -
:«velemenb& I-\i
lid = 1
1 id = 1
| block = substitution |
:final = restriction :
fixed = |
.-4 form = :
_i.-"' 1 1
- lnillable = 1
[#] «element= ' e
OrgChart

Sie kdnnen konfigurieren, ob diese Informationen im Diagramm ein- oder ausgeblendet werden sollen. Klicken
Sie dazu mit der rechten Maustaste auf das Element und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl
Eigenschaftswerte | <Option>. Sie kénnen die Anzeige von Eigenschaftswerten nicht nur fir einzelne
Elemente, sondern auch global auf Projektebene konfigurieren. Nahere Informationen dazu finden Sie unter
Anzeigen oder Ausblenden von Eigenschaftswerten %,

8.3.1.2 Modellieren von XML-Schemas

Neue XML-Schema-Projekte haben in UModel die unten gezeigte Struktur. Diese Struktur wird beim ersten
Mal, wenn Sie ein XML-Schema-Diagramm zu einem neuen UModel-Projekt hinzufligen, automatisch erstellt.

Maodel Tree 4

Root
-------- Component View
2 yspl K5DMamespaceRoot
E_| w | X50Targetnamespace
. O & ¥sDschema
I [s50] ¥MLSchemaDiagram1
E--?&:}F-‘:Iﬁtl-:-l‘u-
[ [« 71 X500 Profile [X5D Profile.ump]

ElMUdElTrEE EDiagram %% Favorites

Die Pakete "Root" und "Komponentenansicht" kommen in allen UModel-Projekten vor und kénnen nicht
geléscht werden. "Root" ist die oberste Ebene, unterhalb welcher weitere Pakete hinzugefugt werden und
"Component View" wird fir das Code Engineering (in diesem Fall fir den Import und die Generierung von
Schema-Dateien) verwendet.

Das Paket "XSDNamespaceRoot" enthalt alle in Ihrem bzw. lhren Schemas verwendeten Namespaces. Um ein
Paket in eine XSD Namespace Root umzuwandeln, klicken Sie mit der rechten Maustaste darauf und wahlen
Sie im Kontextmeni den Befehl Code Engineering | Als XSD Namespace Root definieren. Wenn Sie ein
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vorhandenes XML-Schema in das Projekt importieren, erhalt das Paket standardmaiig den Namen "Alle
Schemas".

Das Paket "XSDTargetNamespace" ist ein XML-Schema-Namespace. Unter ein und derselben XSD
Namespace Root kdnnen sich mehrere solcher Namespaces befinden. Um ein Paket in einen Namespace
umzuwandeln, wahlen Sie es zuerst aus und aktivieren Sie anschlieRend im Fenster "Eigenschaften” die
Eigenschaft (Stereotyp) «namespace».

"XSDSchema" ist ein Schema oder in UML eine Klasse, fir die im Fenster "Eigenschaften" die Eigenschaft
(Stereotyp) «schema» ausgewahlt ist.

XMLSchemaDiagram1 ist das eigentliche Diagramm, in dem das Modell des Schemas beschrieben ist. Sie
kénnen XML-Schema-Diagramme unter einer XSD Namespace Root, einem XML Schema Namespace oder
einem XML-Schema erstellen. Im oben gezeigten Beispielprojekt wurde das Diagramm unter dem XML-Schema
erstellt.

Mit Hilfe des XSD-Profils werden alle Typen und Strukturen, die fir die Arbeit mit XML-Schemas benétigt
werden, im Projekt aktiviert. Wenn Ihr Projekt dieses Profil nicht hat, werden Sie bei der Erstellung eines neuen
XML-Schemas aufgefordert, es zu inkludieren. Sie kénnen das XSD-Profil auch explizit zu einem Projekt
hinzufugen, siehe Anwenden von UModel-Profilen @.

Erstellen von XML-Schema-Diagrammen
So erstellen Sie ein neues XML-Schema-Diagramm:

1. Wabhlen Sie eine der folgenden Methoden:

a. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Modell-Struktur" € auf ein Paket und wahlen
Sie im Kontextmenu den Befehl XML-Schema-Diagramm.

b. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Fenster "Diagramm—Struktur"m auf "Diagramme" oder
"XML-Schema-Diagramme" und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Neues Diagramm | XML-
Schema-Diagramm. Darauf wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie aufgefordert werden, den
Owner (Eigentiimer) des Diagramms auszuwahlen. Wahlen Sie ein Paket fir das Diagramm aus
und klicken Sie auf OK.

2. Wenn das aktuelle UModel-Projekt das XSD-Profil nicht enthalt, wird ein Dialogfeld gedffnet, in dem Sie
aufgefordert werden, es zu inkludieren. Klicken Sie auf OK, um das XSD-Profil in das aktuelle Projekt

zu inkludieren, siehe auch Anwenden von UModel-Profilen @ .

Hinzufigen von neuen XML-Schema-Elementen
So fiigen Sie XML-Schema-Elemente zu einem Diagramm hinzu:

¢ Kilicken Sie auf eine bestimmte Symbolleisten-Schaltflache und anschlielend in das XML-Schema-
Diagramm.

XML Schema Diagram w
M\ B @ G E Mo s LT LT ST OB A

Um mehrere Elemente desselben Typs einzufiigen, halten Sie die Strg-Taste gedriickt und klicken Sie
mehrmals in das Diagramm.
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XML-Schema-Diagramme konnen, wie oben erwahnt, auf verschiedenen Ebenen der Projektstruktur erstellt
werden. Wenn sich das Diagramm auf einer Ebene befindet, die die Platzierung bestimmter Elemente
nicht zulasst, werden bestimmte Symbolleisten-Schaltfiachen nicht benétigt. Fur diese wird ein Tooltipp
mit Informationen angezeigt, anstatt dass das Element hinzugefiigt wird.

In der nachstehenden Tabelle finden Sie eine Liste aller Symbolleisten-Schaltflachen und ihrer Bedeutung.

| XSD Targetnamespace Figt einen XSD Target Namespace hinzu. Klicken auf diese
Schaltflache ist sinnvoll, wenn das Diagramm direkt unter einer
XSD Namespace Root erstellt wurde.

E XSD Schema Figt eine XML-Schema-Definition (XSD) hinzu. Klicken auf diese
Schaltflache ist sinnwoll, wenn das Diagramm unter einem XSD
Target Namespace erstellt wurde.

[E]l | Element (global) Flgt ein globales Element zum Diagramm hinzu. Wenn Sie ein
Element hinzufugen, wird im Attributbereich automatisch eine
Eigenschaft mit demselben Namen wie das Element generiert.
Definieren Sie, dass der Typ der Eigenschaft den Typ des
Elements definiert.

= Group Fugt eine benannte Modellgruppe zum Diagramm hinzu.

Complex Type Flgt einen globalen ComplexType zum Diagramm hinzu. In der
UML-Terminologie ist dies eine Klasse, auf die die Stereotype
«global» und «complexType» angewendet wurden.

Complex Type mit Simple Fugt einen globalen ComplexType mit einfachem Inhalt zum

Content Diagramm hinzu. In der UML-Terminologie ist dies ein Datentyp,

auf den die Stereotype «global», «complexType» und
«simpleContent» angewendet wurden.

=] Simple Type Flgt einen globalen SimpleType hinzu.

is] | List Fugt einen list-Typ hinzu.

] | Union Fagt einen union-Typ hinzu.

iZg] Enumeration Flgt eine Enumeration hinzu.

Q)] Attribute Fugt ein Attribut hinzu.

= | Attribute Group Fugt eine Attributgruppe hinzu.

3| Notation Flgt einen notation-Typ hinzu.

oL Import Fugt eine Import-Beziehung hinzu.

an Include Fligt eine Include-Beziehung hinzu.

e, Redefine Flgt eine Redefine-Beziehung hinzu.

a] Restriction Flgt eine Restriction-Beziehung hinzu.
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™~ Extension Fugt eine Extension-Beziehung hinzu.
- Substitution Flgt eine Substitution -Beziehung hinzu.
| Kommentar Figt einen Kommentar hinzu. Kommentare werden in

Annotationen konvertiert, wenn Sie anhand des Modells die
Schema-Datei generieren. Durch Auswahl des gewiinschten
Stereotyps aus dem Fenster "Eigenschaften" kénnen Sie den
Annotationstyp definieren.

Anmerkung Flgt eine erklarende Anmerkung hinzu.
A Anmerkung verkniipfen Verknupft eine Anmerkung mit einem anderen Element im
Diagramm.

Eine schrittweise Anleitung zur Modellieung eines Schemas finden Sie unter Beispiel: Erstellen und Generieren
eines XML-Schemas @9

8.3.1.3 Beispiel: Erstellen und Generieren eines XML-Schemas

In diesem Beispiel wird beschrieben, wie Sie mit UModel Schritt fir Schritt ein neues XML-Schema
modellieren. Nachdem Sie das Schema grafisch mittels UML modelliert haben, werden Sie die Schema-Datei
generieren. Dabei lernen Sie, wie Sie das im Codefragment unten gezeigte Schema product.xsd erstellen und

generieren.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<xs:schema targetNamespace="http://www.altova.com/umodel"
xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema" xmlns:prod="http://www.altova.com/umodel">
<xs:simpleType name="SizeType'">
<xs:restriction base="xs:integer">
<xs:maxInclusive value="10"/>
<xs:minInclusive value="1"/>
</xs:restriction>
</xs:simpleType>
<xs:complexType name="ProductType">
<Xs:sequence>
<xs:element name="number" type="xs:integer">
</xs:element>
<xs:element name="size" type="prod:SizeType'">
</xs:element>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="createdAt" type="xs:date">
</xs:attribute>
</xs:complexType>
<xs:element name="product" type="prod:ProductType">
</xs:element>
</xs:schema>

product.xsd

Wie oben gezeigt, hat das Schema product.xsd zwei Namespace-Deklarationen:
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1. den XML-Schema-Standard-Namespace http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema, der auf das Prafix
"xs" gemappt ist.

2. den sekundaren Namespace http://www.altova.com/umodel, der auf das Prafix "prod" gemappt ist,
welcher auch der Target Namespace ist.

Des Weiteren hat das XML-Schema ein globales product-Element, einen complexType ProductType und
einen simpleType sizeType.

Deklarieren von Namespaces und Dateikodierung

Um fortzufahren, erstellen Sie ein neues UModel-Projekt. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Root-
Paket und wahlen Sie im Kontextmenl den Befehl Neues Diagramm | XML-Schema-Diagramm. Wenn Sie
aufgefordert werden, das UModel XSD-Profil zu inkludieren, klicken Sie auf OK.

Maodel Tree 4

Root
-------- Component View
2 yspl K5DMamespaceRoot
E_| w | X50Targetnamespace
. O & ¥sDschema
-~ [s50] ¥MLSchemaDiagram1
E--?&:}F-‘:Iﬁtl-:-l‘u-
[ [« 71 X500 Profile [X5D Profile.ump]

ElMUdElTrEE EDiagram %% Favorites

Benennen Sie "XMLSchemaDiagram1" im Eenster Modell-Struktur & in "MainDiagram" um. Dies ist das
Diagramm, in dem mit Ausnahme der Namespace-Deklarationen die meisten Schema-Komponenten erstellt
werden.

Benennen Sie als nachstes "XSDTargetNamespace" in "http://www.altova.com/umodel" um (da dies der
erforderliche Target Namespace ist). Damit wird der Target Namespace des neuen Schemas deklariert.
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Maodel Tree 4

Roat

-------- Component View

2 yspl K5DMamespaceRoot
E_| w | ttp:fwaew.altova. com/umodel
. O & ¥sDschema
-~ [z=e] MainDiagram
E--;}E}F\f":l.‘lti':'l'lﬂ

[ [« 71 X5D Profile [X5D Profile.ump]

ElMUdElTrEE @DiagramT... %%Fat-‘-:urites

Die beiden "xmlIns" Namespaces und die UTF-8-Kodierung kénnen folgendermalien definiert werden:

1. Wahlen Sie in der Modell-Struktur das XSDSchema aus.
Klicken Sie im Fenster "Eigenschaften” mit der rechten Maustaste auf die Eigenschaft xmlns und
wahlen Sie den Befehl Eigenschaftswert hinzufiigen | xImns.

3. Bearbeiten Sie die Eigenschaften xmins und Kodierung wie unten gezeigt.

Properties x
&groups [ Py
«redefines O
«schemas

id

attributeFormDefault |

blockDefault |

elementFormDefault |

finalDefault |

Version

xmklang

amins ¥s=http:/fwwew w3, org/ 2001/ XML chema

prod=http:/fwww.altova,. com/umodel

encoding LITF-2 |

=SEOUENCEs [ v

=] Properties @I Styles El Hierarchy

Optional kdnnen Sie schnell auf Namespace-Ebene ein neues XML-Schema-Diagramm erstellen, das dieselben
Informationen folgendermalien visuell darstellt:

1. Klicken Sie in der Modell-Struktur mit der rechten Maustaste auf den Namespace
"http://www.altova.com/umodel” und wahlen Sie im Kontextmenu den Befehl Neues Diagramm |
XML-Schema-Diagramm.

2. Wenn ein Meldungsfeld mit dem folgenden Text erscheint: "Méchten Sie das XML-Schema-Diagramm’
zu einem neuen XSD-Schema' hinzufiigen?", klicken Sie auf Nein.

3. Zehen Sie das XML-Schema aus der Modell-Struktur in das Diagramm.
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pkg hitp:/fwww.altova.com/umodel J

wschemax

¥mins = xs=http:/fwwww 3. org/2001/XML5chema
= prod=http://'www.altova.com/umodel

) encoding = UTF-2

eschemas |
X5D5chema

Der Namespace und die Kodierung werden, wie oben gezeigt, als Eigenschaﬂswerte“B gespeichert und
kénnen auch Uber das Diagrammfenster bearbeitet werden.

Hinzuflgen eines simpleType

In den folgenden Schritten wird der simpleType sizeType zum XML-Schema hinzugefugt. Dies ist ein Typ, der
den Basistyp xs:integer einschrankt, daher fligen wir auch den Basistyp zum Diagramm hinzu und erstellen
eine Restriction-Beziehung.

1. Doppelklicken Sie in der Modell-Struktur auf MainDiagram, um es zu 6ffnen.

2. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache XSD Simple Type (=] und anschlieRend in das
Diagramm.
3. Benennen Sie den neu hinzugefligten SimpleType in sizeType um.

I 1
I I
: «dataTypes :_"
! SizeType :_n
—

4. Klicken Sie in die Modell-Struktur und driicken Sie Strg + F.. Daraufhin wird das Dialogfeld "Suchen"
aufgerufen. Geben Sie die ersten Buchstaben von "integer" ein und wahlen Sie den Typ integer aus
dem "XSDDataTypes"-Paket des XSD-Profils aus.

5. Zehen Sie den Typ integer in das Diagramm.
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Class XS-I}S:chemaJ

xglobal, simpleTypex
adataTypex
SizeType

«global, simpleTypex
xdataTypex
integer

(from RootuXSD ProfilenXsSDDatatypes)

6. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltfidache Restriction +T und ziehen Sie den Cursor von
SizeType auf integer. Dadurch wird die Restriction-Beziehung erstellt, siehe auch Erstellen von

133

Beziehungen

Class KSl}Bchema,J

«global, simpleTypex
zdataTypex
SizeType

wrastriction=

«global, simpleType=
wdataTypex
integer

(from RootuXSD ProfilenXSDDatatypes)

7. Um die Werte minInclusive und maxInclusive zu definieren, wahlen Sie den SimpleType aus und
bearbeiten Sie die Eigenschaften desselben Namens im Fenster "Eigenschaften".

Properties x
smaxlnclusives A
id
fixed |
value 10
smaxLengths [
aminExclusives O
sminlnclusives
id
fixed |
value El
sminLengths [
|l=notation: M <
=] Properties @I Styles EI Hierarchy

© 2019-2025 Altova GmbH

Altova UModel 2025 Basic Edition



448 UML-Diagramme Zusétzliche Diagramme

Hinzuflgen eines complexType

In den folgenden Schritten wird der complexType ProductType zum XML-Schema hinzugefligt. Alle diese
Schritte werden ebenfalls im MainDiagram durchgefuihrt.

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltflache XSD Complex Type und anschlielend in das

Diagramm.

Benennen Sie den ComplexType in ProductType um.

3. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den ComplexType und wahlen Sie im Kontextmen( den
Befehl Neu | XSD Sequence.

N

zcomplexType, global=
ProduciType

[1 _sequence:mg_sequence

B «sequences mg_sequence

4. Ziehen Sie die Klasse «sequence» aus dem ComplexType in das Diagramm.

zcomplexType, global= o j‘ ______ -
ProductType | «sequencen |

~; mg_sequence |

[1 _sequence:mg_sequence +_sequence | [from ProductType) rﬂ
EF==m=mmmmmes iy

B «sequences mg_sequence

5. Rechtsklicken Sie auf die Sequenz und wahlen Sie Neu | XSD Element (local).

6. Andern Sie den Elementnamen in number und definieren Sie als Typ integer. Der Typ integer ist
ein XML-Schema-Basistyp aus dem XSD-Profil. Eine AnIeitun%um Definieren des Typs eines
Elements finden Sie unter Typ-Autokomplettierung in Klassen %,

«complexType, global= e t ___________ -
ProduciType aSEqUEnCes :
- mg_sequence :_3
[1 _sequence:mg_sequence +_sequence I [from ProductType) :_n
2 1
: 1 <<elements> number:integer:
B =«sequences mg_sequence ERm =TI ; -
|Type Name Mamespace S |
[r] hexBinary ¥5D ProfilenXSDDatatyp  a
[ 1D X5D ProfilenXSDDatatyg
[F]1 IDREF X5D ProfilenXSDDatatyg
[f] IDREFs ¥5D Profile:xSDDatatyp
[E int ¥5D Profile::xSDDatatyy
[t] integer ¥SD Profile:XSDDatatyy ™
c-e - N =1 = (61 5] [E i

7. Erstellen Sie auf dieselbe Art, wie oben beschrieben, das Element size vom Typ sizeType. Beachten
Sie, dass sizeType der zuvor erstellte SimpleType ist.
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=complexType, global= xSEQUEnCes
ProduciType mg_sequence

= [from ProductType]
[1 _sequence:mg_sequence + sequence

[1 =element= numberinteger
[0 =«elements size:SizeType

B «sequences mg_sequence

8. Klicken Sie mit der rechten Maustaste im Diagramm auf den ComplexType und wahlen Sie im
Kontextmenl den Befehl Neu | XSD Attribute (local).
9. Andern Sie den Attributnamen in createdAt und definieren Sie als Typ date.

«complexType, global= xSEqUenCes
ProductType = mg_sequence
ffrom ProductType]

+_sequence

[1 _sequence:mg_sequence
[] «attributes createdAt:date [l «elements numberinteger
A =element= size:SizeType

B «sequences mg_sequence

Hinzufugen eines Elements

Nachdem wir nun alle erforderlichen Typen des Schemas definiert haben, kdnnen Sie folgendermalien ein
Produktelement vom Typ pProductType hinzufligen:

1. Klicken Sie auf die Symbolleisten-Schaltfiache XSD Element (global) [E1 und anschlieRend in das
Diagramm. Beachten Sie, dass eine Klasse mit dem Stereotyp «element» und einer einzigen
Eigenschaft hinzugefligt wird.

_:.
I
¥SDElement =

2. Benennen Sie die Eigenschaft in product um und andern Sie ihren Typ in ProductType.

«element=
product

[1 productProductType

Fertiges Design

Mit den obigen Schritten haben wir den Design-Teil des Schemas abgeschlossen. |hr komplettes Schema-
Design sollte nun folgendermalRen aussehen:
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Class X5DSchema ]

wmaxinclusives
value = 10

«mininclusives
value = 1

«global, maxinclusive, mininclusive, simpleType=

«dataTypex=
SizeType

«restriction=

Y7

=complexType, global=

«global, simpleTypes
«dataTypes
integer

[from Root:¥SD Profile:X5DDatatypes)

ProductType

[1 _seguence:mg_sequence
[1 =attributex createdAt:date

=]

wSEQUENCEs MQ_SEquUence

+_sequence

w5eqUences
mg_sequence

[from ProductType)

xelement=
product

a

[1 =element= numberinteger
welement= size:SizeType

[1 product:ProductType

Vorbereitung fur das Code Engineering
Damit anhand des Modells eine Schema-Datei generiert werden kann, wollen wir nun eine Code Engineering-
Komponente hinzufugen, die die Informationen fir die Schemagenerierung liefert. Die Code Engineering-
Komponente ahnelt anderen UModel-Projektarten, siehe auch Hinzufiigen einer Code Engineering-

Komponente

Klicken Sie in der Modell-Struktur mit der rechten Maustaste auf das Paket "Component View" und fliigen Sie
ein neues Element vom Typ Komponente hinzu. Die Eigenschaften der Komponente missen nun wie unten
gezeigt gedndert werden:

1.

Die Eigenschaft fiir Code Engineering verwenden muss aktiviert werden.

Die Eigenschaft Codesprache der Code Engineering-Komponente muss auf "XSD 1.0" gesetzt

werden.

Schema-Datei (in diesem Beispiel product.xsd) verweisen.

Die Eigenschaft Projektdatei der Code Engineering-Komponente muss auf die zu generierende
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Model Tree Properties x
Root name Component
2| Component View qualified name Component View: Component
#] Componenti element kind Component
A len ¥SDMNamespaceRoot visibility public hd
-3 w7 http:fwww.altova.com/umodel leaf L
o [yzp] XMLSchemaDiagram 1 abstract Ol
E| = ¥5DSchema i:Fi!13IE|:--':-:i.=|Ii:_=|Fi-:-n O
P MainDiagram indirectlylnstantiated
code language xs501.0 hdl
‘ E‘E product - ;
P J product project file product.xsd m
P Lap use for code engine,
1 [
Ell"ﬂ[ldElTrEE EDiagramT... %Fat-‘-:urites [=] Properties @St}-‘les EIHierarchy

Anmerkung: Wenn die Eigenschaft Projektdatei fehlt, geben Sie in die Eigenschaft Verzeichnis
product.xsdein und driicken Sie die Eingabetaste. Daraufhin wird ein Meldungsfeld angezeigt, in dem Sie
aufgefordert werden, statt dessen eine Projektdatei zu referenzieren. Klicken Sie zur Bestatigung auf Ja.

Schliellich muss das XML-Schema von der Code Engineering-Komponente wie unter Hinzufiigen einer Code
Engineering-Komponente beschrieben, realisiert werden. Die schnellste Art, um die
Komponentenrealisierungsbeziehung in diesem Beispiel zu erstellen, ist die folgende:

e Ziehen Sie das XSDSchema-Schema in der Modell-Struktur Uber die Code Engineering-Komponente
(Component1) und lassen Sie die Maustaste los, wenn ein Tooltipp wie der folgende angezeigt wird:

Model Tree

( © Info:

I E Cﬂmpﬂnen
B sl K5O MamespaceRoot

[s50] ¥MLSchemaDiagram?

R B X5D5chema
- -z MainDiagram
e

E| w1 https/fwww.altova.comfumodel

4

Elf'-."lﬂdElTrEE @DiagramT... %% Favaorites

Root Crop will add CompeonentRealizations to the Component
e Compone T

Sie kénnen nun die Sc_!‘lema—Datei generieren. Driicken Sie dazu entweder F12 oder wahlen Sie den
Menubefehl Projekt | Uberschreibe Programmcode von UModel Projekt. Beachten Sie, dass eine
Zusammenfihrung im Fall von XML-Schemas nicht unterstitzt wird, daher wird im Dialogfeld eine Meldung in

Rot mit diesem Inhalt angezeigt.
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Das neue XML-Schema wird im selben Ordner wie Ihr UModel-Projekt generiert.

Synchronization Settings

Code from Model  Madel from Code
SPL templates
User-defined ovenide default

When deleting Code
Comment out Delete

Synchronization

Merge Model inta Code

Cverwrite Code according to Madel

¥ML Schema files are always overwrtten

[+]:8way= show dialog when synchronizing:

Project Settings

Cancel
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9 Austausch von Metadaten zwischen XMl und XML

& Altova Website: Austausch von UModel-Projekten tber XMl

Sie kénnen UModel-Projekte in XML Metadata Interchange (XMI)-Dateien exportieren und XMI-Dateien als
UModel-Projekte importieren. Dies erméglicht die Interoperabilitat mit anderen UML-Tools, die XMl
unterstiitzen. Die folgenden XMI-Versionen werden unterstitzt:

XMI 2.1 fur UML 2.0
XMI 2.1 fur UML 2.1.2
XMI 2.1 fur UML 2.2
XMI 2.1 fur UML 2.3
XMI 2.4.1 fir UML 2.4.1
XMI12.4.1 fir UML 2.5
XMI12.5.1 far UML 2.5.1

So importieren Sie eine XMI-Datei in UModel:

e Kilicken Sie im Meni Datei auf Aus XMI-Datei importieren.

So exportieren Sie ein UModel-Projekt in eine XMI-Datei:

o Klicken Sie im Menl Datei auf In XMI-Datei exportieren.

AMI-Export

Dateiname: | Ci\Jsers\altova\Desktop\Bank_Java.xmi R | -
Kodierung: | Unicode UTF-8 w
Version: ¥MI 2,5.1 filr UML 2.5.1 il

Allgermeine Optionen
Pretty-Print XMI-Ausgabe
ULIDs expaortieren

UModel-Erweiterungen exp.

Diagramme exportieren
Abbrechen

Anmerkungen:

e Beim Export inkludierte Dateien werden selbst solche, die als "Durch Referenz @ definiert werden,
ebenfalls exportiert.

e Wenn Sie beabsichtigen, generierten XMI-Code wieder in UModel zu importieren, stellen Sie sicher,
dass Sie das Kontrollkastchen UModel-Erweiterungen exportieren aktivieren.
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Im nachstehenden Abschnitt werden die Optionen, die beim Export von Projekten in XMI zur Verfigung stehen,
beschrieben.

Pretty-Print XMI-FAusgabe

Wenn Sie diese Option aktivieren, wird die XMI-Datei mit Einrlickung der XML-Tags und mit Zeilenschaltungen
ausgegeben.

UUIDs exportieren
In XMI sind drei Elementidentifikationensversionen definiert: IDs, UUIDs und Labels.

e IDs sind innerhalb des XMI-Dokuments eindeutig und werden von den meisten UML-Tools unterstutzt.
UModel exportiert standardmaRig diese ID-Typen, d.h. keines der Kontrollkdstchen muss aktiviert
werden.

e UUID sind Universally Unique Identifiers und bieten eine Methode, um jedem Element eine GUID
(Global Unique Identification) zuzuweisen, d.h. UUIDs sind nicht auf bestimmte XMI-Dokumente
beschrankt. UUIDs werden durch Auswahl des Kontrollkéstchens "UUIDs exportieren" generiert.

e UUIDs werden im Standardformat UUID/GUID gespeichert (z.B. "6B29FC40-CA47-1067-B31D-
00DD010662DA", "550e8400-e29b-41d4-a716-446655440000",...)

e Labels werden von UModel nicht unterstutzt.

Anmerkung: Beim XMI-Importvorgang werden automatisch beide ID-Typen unterstdtzt.

UModel-Erweiterungen exportieren

In XMl ist ein "Erweiterungsmechanismus" definiert, mit Hilfe dessen jede Applikation ihre toolspezifischen
Erweiterungen zur UML-Spezifikation exportieren kann. Andere UML-Tools kénnen nur die Standard-UML-Daten
importieren (die UModel-Erweiterungen werden ignoriert). Diese UModel-Erweiterungsdaten stehen nur bei
Import in UModel zur Verfugung.

Daten wie z.B. die Dateinamen von Klassen oder Elementfarben sind nicht Teil der UML-Spezifikation und
mussen daher in XMI geldscht oder unter "Extensions" gespeichert werden. Wenn sie als Erweiterungen
exportiert wurden und wieder importiert werden, werden alle Dateinamen und Farben, wie definiert, importiert.
Wenn fiir den Export keine Erweiterungen verwendet werden, gehen diese UModel-spezifischen Daten verloren.

Beim Import eines XMI-Dokuments wird das Format automatisch ermittelt und das Modell generiert.

Diagramme exportieren

Exportiert UModel-Diagramme als "Erweiterungen” in die XMI-Datei. Die Option UModel-Erweiterungen
exportieren muss aktiv sein, damit das Diagramm als Erweiterung gespeichert werden kann.
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10 Versionskontrolle

Die Versionskontrollunterstitzung in UModel steht tiber die Microsoft Source Control Plug-in API (vormals
bekannt als MSSCCI API), Version 1.1, 1.2 sowie 1.3 zur Verfiigung. Dadurch kénnen Sie
Versionskontrollbefehle wie z.B. "Einchecken" oder "Auschecken" direkt Giber UModel an praktisch jedem
Versionskontrollsystem ausfiihren, das nativen Clients oder Drittanbieter-Clients tber das Microsoft Source
Control Plug-in API die Verbindung zu UModel gestattet.

Als Versionskontrollsystemanbieter kann jedes kommerzielle oder nicht kommerzielle Plug-in, das die
Microsoft Source Control Plug-in API unterstitzt und mit einem kompatiblen Versionskontrollsystem verbunden
werden kann, verwendet werden. Eine Liste von von Altova getesteten Versionskontrollsystemen und Plug-ins

finden Sie unter Unterstiitzte Versionskontrollsysteme@.

Installieren und Konfigurieren des Versionskontrollanbieters
Um die auf lhrem System verfligbaren Versionskontrollsysteme anzuzeigen, gehen Sie folgendermafsen vor:

1. Klicken Sie im Menu Extras auf Optionen.
2. Klicken Sie auf das Register Versionskontrolle.

Alle mit der Microsoft Source Code Control Plug-in API kompatiblen Versionskontroll-Plug-ins werden in der
Dropdown-Liste Aktuelles Versionskontroll-Plug-in angezeigt.

Altueles Versionskontroll-Plug-in:

Microsoft Visual SourceSafe v| | Erweitert...
Anmelde-1D {SourceSafe):
MYFAVID

Statusaktualisierung im Hintergrund alle 500 ms

| Ausgabemeldungen aus Plugin anzeigen
Alles beim Offnen eines Projekts abrufen
Alles beim Schiielben eines Projekis einchecken
Dialogfeld "Auschecken" beim Auschecken von Elementen nicht anzeigen
Dialogfeld "Einchecken” beim Einchecken won Elemerten nicht anzeigen
Elemente beim Einchecken oder Hinzuflgen von Elementen ausgecheckt lassen

‘Wenn Dialogfelder mit ™. nicht mehr anzeigen" ausgeblendet waren, klicken Sie auf —
"Zuricksetzen”, damit sie wieder angezeigt werden. ——

F.'.l
Q
i
@

Wenn auf lhrem System kein kompatibles Plug-in gefunden wurde, wird die folgende Meldung angezeigt:

"Die Registrierung des installierten Versionskontrollproviders konnte nicht gefunden werden
oder ist unvollstandig."

Bei einigen Versionskontrollsystemen wird das Versionskontroll-Plug-in nicht automatisch installiert. In diesem
Fall missen Sie es gesondert installieren. Eine genauere Anleitung dazu finden Sie in der Dokumentation zum
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jeweiligen Versionskontrollsystem. Ein Plug-in (Anbieter), das mit der Microsoft Source Code Control Plug-in
APl kompatibel ist, sollte auf Inrem Betriebssystem unter dem folgenden Registrierdateieintrag zu finden sein:

HKEY LOCAL MACHINE\SOFTWARE\SourceCodeControlProvider\InstalledSCCProviders

Wenn das Plug-in korrekt installiert wurde, steht es automatisch in der Liste der Plug-ins in UModel zur
Verfligung.

Aufrufen der Versionskontrollbefehle
Die Versionskontrollbefehle stehen (iber das Menu Projekt | Versionskontrolle zur Verfiigung.

Probleme im Zusammenhang mit den Ressourcen / der Geschwindigkeit

Bei sehr groflen Versionskontrolldatenbanken kann die automatische Durchfiihrung von Statusaktualisierungen
im Hintergrund etwas langer dauern.

Um schneller arbeiten zu kénnen, kénnen Sie versuchen, auf dem Register "Versionskontrolle" (Aufruf Gber
Extras | Optionen) das Feld "Statusaktualisierung im Hintergrund alle xxx Sek." zu deaktivieren oder das
Aktualisierungsintervall zu vergrofzern.

Anmerkung: Die 64-Bit-Version Ihrer Altova-Applikation unterstitzt automatisch alle in dieser Dokumentation
aufgelisteten 32-Bit-Versionskontrollsysteme. Bei Verwendung einer 64-Bit-Altova-Applikation zusammen mit
einem 32-Bit-Versionskontrollsystem ist die Option Statusaktualisierung im Hintergrund alle xxx Sek
automatisch deaktiviert und kann nicht ausgewahlt werden.

Vergleich mit Altova DiffDog

Sie konnen viele Versionskontrollsysteme (einschliellich Git und TortoiseSVN) fiir die Verwendung mit Altova
DiffDog als Vergleichstool konfigurieren. Nahere Informationen zu DiffDog finden Sie unter
https://www.altova.com/de/diffdog.html. Die Dokumentation zu DiffDog finden Sie unter
https://www.altova.com/de/documentation.html.
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10.1 Einrichten der Versionskontrolle

So richten Sie eine Versionskontrolle ein und stellen Dateien in einem UModel-Projekt unter eine
Versionskontrolle:

1. Installieren Sie ein Versionskontrollprogramm (siehe Unterstitzte Versionskontrollsysteme@), falls
noch keines installiert ist. Richten Sie die Versionskontrolldatenbank (das Repository), in der Sie Ihre
Arbeit speichern moéchten, ein.

2. Erstellen Sie einen Ordner fur den lokalen Arbeitsbereich, der die Arbeitsdateien enthalten soll, die
unter Versionskontrolle gestellt werden sollen. Der Ordner, der alle Ihre Arbeitsbereichordner und -
Dateien enthalt, wird als ihr lokaler Ordner und der Pfad zum lokalen Ordner als der lokale Pfad
bezeichnet. Der Ordner wird an einen bestimmten Ordner im Repository gebunden.

3. Erstellen Sie in Ihrer Altova-Applikation einen Applikationsprojektordner, zu dem Sie die unter
Versionskontrolle zu stellenden Dateien hinzufligen miissen. Diese Gliederung der Dateien in einem
Applikationsprojekt ist abstrakt. Die Dateien in einem Projekt referenzieren physische lokal
(vorzugsweise in einem einzigen Ordner, falls nétig mit Unterordnern) gespeicherte Dateien.

4. In der Datenbank des Versionskontrollsystems (die auch als Versionskontrolle oder Repository
bezeichnet wird) wird ein Ordner erstellt, der an den lokalen Ordner gebunden ist. Dieser (als
gebundener Ordner bezeichnete) Ordner repliziert die Struktur des lokalen Ordners, sodass sich alle
unter Versionskontrolle zu stellenden Dateien an der richtigen Stelle im gebundenen Ordner befinden.
Der gebundene Ordner wird normalerweise erstellt, wenn Sie zum ersten Mal eine Datei oder ein
Applikationsprojekt zur Versionskontrolle hinzufliigen.
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Unterstltzte Versionskontrollsysteme

10.2

Unterstitzte Versionskontrollsysteme

In der nachfolgenden Liste sind die von UModel unterstlitzten Versionskontrollsysteme zusammen mit ihren
entsprechenden Versionskontroll-Clients (SCCs) aufgelistet. Die Liste ist alphabetisch nach

Versionskontrollsystem geordnet.

e Altova hat in UModel die Microsoft Source Control Plug-in API (Version 1.1, 1.2 und 1.3) implementiert
und die Unterstitzung fir die aufgelisteten Treiber und Versionskontrollsysteme getestet. Aller
Voraussicht nach wird UModel diese Produkte, falls diese aktualisiert werden, weiterhin unterstitzen.

e Auch Versionskontroll-Clients, die nicht in der nachstehenden Liste erwahnt sind, die aber die
Microsoft Source Control Plug-in APl implementieren, sollten ebenfalls mit UModel funktionieren.

Versionskontrollsystem

Versionskontroll-Clients

AccuRev 4.7.0 Windows

AccuBridge for Microsoft SCC 2008.2

Bazaar 1.9 Windows

Aigenta Unified SCC 1.0.6

Borland StarTeam 2008

Borland StarTeam Cross-Platform Client 2008 R2

Codice Software Plastic SCM Professional
2.7.127.10 (Server)

Codice Software Plastic SCM Professional 2.7.127.10 (SCC
Plugin)

Collabnet Subversion 1.5.4

Aigenta Unified SCC 1.0.6
PushOK SVN SCC 1.5.1.1
PushOK SVN SCC x64 Version 1.6.3.1
TamTam SVN SCC 1.2.24

ComponentSoftware CS-RCS (PRO) 5.1

ComponentSoftware CS-RCS (PRO) 5.1

Dynamsoft SourceAnywhere for VSS 5.3.2
Standard/Professional Server

Dynamsoft SourceAnywhere fir VSS 5.3.2 Client

Dynamsoft SourceAnywhere Hosted

Dynamsoft SourceAnywhere Hosted Client (22252)

Dynamsoft SourceAnywhere Standalone 2.2
Server

Dynamsoft SourceAnywhere Standalone 2.2 Client

Git

PushOK GIT SCC Plug-in (siehe Versionskontrolle mit
Git@)

IBM Rational ClearCase 7.0.1 (LT)

IBM Rational ClearCase 7.0.1 (LT)

March-Hare CVSNT 2.5 (2.5.03.2382)

Aigenta Unified SCC 1.0.6

March-Hare CVS Suite 2008

Jalindi Igloo 1.0.3

March-Hare CVS Suite Client 2008 (3321)
PushOK CVS SCC NT 2.1.2.5

PushOK CVS SCC x64 Version 2.2.0.4
TamTam CVS SCC 1.2.40

Mercurial 1.0.2 fir Windows

Sergey Antonov HgSCC 1.0.1
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Versionskontrollsystem Versionskontroll-Clients

Microsoft SourceSafe 2005 mit CTP Microsoft SourceSafe 2005 mit CTP

Microsoft Visual Studio Team System Microsoft Team Foundation Server 2008/2010 MSSCCI
2008/2010 Team Foundation Server Provider

Perforce 2008 P4S 2008.1 Perforce P4V 2008.1

PureCM Server 2008/3a PureCM Client 2008/3a

QSC Team Coherence Sener 7.2.1.35 QSC Team Coherence Client 7.2.1.35

Reliable Software Code Co-Op 5.1a Reliable Software Code Co-Op 5.1a

Seapine Surround SCM Client/Server fur Seapine Surround SCM Client 2009.0.0

Windows 2009.0.0

Serena Dimensions Express/CM 10.1.3 fur Serena Dimensions 10.1.3 for Win32 Client
Win32 Server

Softimage Alienbrain Server 8.1.0.7300 Softimage Alienbrain Essentials/Advanced Client 8.1.0.7300
SourceGear Fortress 1.1.4 Server SourceGear Fortress 1.1.4 Client

SourceGear SourceOffsite Server 4.2.0 SourceGear SourceOffsite Client 4.2.0 (Windows)
SourceGear Vault 4.1.4 Server SourceGear Vault 4.1.4 Client

VisualSVN Senrver 1.6 ¢ Aigenta Unified SCC 1.0.6

e PushOK SVN SCC 1.5.1.1

e PushOK SVN SCC x64 Version 1.6.3.1
[ ]

TamTam SVN SCC 1.2.24
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10.3 Versionskontrollbefehle

Die Versionskontrollbefehle von UModel werden in den folgenden Abschnitten anhand von Visual SourceSafe
angezeigt. In den Beispielen in diesem Abschnitt wird das UModel-Projekt Bank_CSharp.ump (und damit
verknlpfte Codedateien) aus dem Ordner C:
\Benutzer\<Benutzername>\Dokumente\Altova\UModel2025\UModelExamples verwendet. Beachten Sie, dass
ein Versionskontrollprojekt nicht dasselbe ist wie ein UModel-Projekt. Versionskontrollprojekte sind
verzeichnisunabhangig, wahrend UModel-Projekte logische Konstruktionen ohne direkte
Verzeichnisabhangigkeit sind.

Gehen Sie folgendermafien vor, um die Versionskontrollbefehle aufzurufen:

e Verwenden Sie den Menubefehl Projekt | Versionskontrolle

e Verwenden Sie das Kontextmenii in der Modell-Struktur

e Kilicken Sie auf die Schaltflachen der Versionskontroll-Symbolleiste. Die Symbolleiste wird Uber Extras
| Anpassen | Symbolleisten aktiviert.

Die Beschreibung der im Folgenden beschriebenen Versionskontrollbefehle gelten fir die Standalone-Version
wvon UModel. In der Visual Studio und der Eclipse Version von UModel werden die Versionskontrollbefehle und
Menubefehle verwendet, die in diesen IDEs zur Verfligung stehen.

Aus Versionskontrolle 6ffnen@
Versionskontrolle aktivieren
Aktuellste Version holen
Abrufen

Ordner abrufen

Auschecken

Einchecken@

Auschecken rUckgéngig...@

Zu Versionskontrolle hinzuf[]gen
Von Versionskontrolle ausgliedern
Aus Versionskontrolle freigeben
Verlauf anzeigen

Unterschiede anzeigen
Eigenschaften anzeiaen
Status aktualisieren
Versionskontrollmanager
Versionskontrolle wechseln

10.3.1 Aus Versionskontrolle offnen

Mit dem Befehl "Aus Versionskontrolle 6ffnen" wird ein lokales Projekt anhand einer bestehenden
Versionskontrolldatenbank erstellt und unter Versionskontrolle - in diesem Fall SourceSafe - gestellt.

1. Wahlen Sie Projekt | Versionskontrolle | Aus Versionskontrolle 6ffnen. Darauthin wird das
Anmeldedialogfeld gedffnet, in dem Sie lhre Anmeldedaten eingeben, bevor Sie fortfahren kénnen.
Daraufhin wird das Dialogfeld "Create local project from SourceSafe" angezeigt.

2. Definieren Sie das Verzeichnis, das das neue lokale Projekt enthalten soll, z.B. c:\temp\ssc. Dies
wird zum neuen Arbeitsverzeichnis oder dem Auscheck-Ordner.
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-

o

Create local project from SourceSafe @
Create a new project in the folder:

C:\Usersialtova\Documents\UMODEL _WORK Browse. ..
SourceSafe project to download:
gf

=2

H [ Bank_CSharp

(0]4 ] I Cancel I I Help

3. Wahlen Sie das gewlinschte SourceSafe-Projekt aus, z.B. Bank_CSharp. Wenn der hier von lhnen

definierte Ordner noch nicht existiert, erscheint ein Dialogfeld, in dem Sie aufgefordert werden, ihn zu
erstellen.

4. Klicken Sie auf Ja, um das neue Verzeichnis zu erstellen. Das Dialogfeld "Offnen" wird angezeigt.
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Versionskontrolle

Versionskontrollbefehle

(1) Offnen ==
Look in: | Workspace - ﬁ ? P [
I= Marne . Date modified Type
e [ Bank_CSharp.ump 5/11/2015133 AM  Altova UM
Recent Places
Desktop
="
Libraries
A
Computer
@
Metwork
1| 1] F
Fles oftype: [ Uhlodel-Projekte (*ump) v

5. Wahlen Sie die UModel-Projektdatei Bank_CSharp.ump aus und klicken Sie auf "Offnen".

Bank_CSharp.ump wird nun in UModel geéffnet und die Datei wird unter Versionskontrolle gestellt.
Angezeigt wird dies in der Modell-Struktur durch ein Schlosssymbol Gber dem Root-Ordner. Der Root-
Ordner reprasentiert sowohl die Projektdatei als auch das Arbeitsverzeichnis fiir

Versionskontrolloperationen.

Model Tree o x

= Root

Behavior View
Component View
Deployment Wiew
Design View
Interaction View
Use Case View

HEEEEEE

T

C# Profile [C# Profile.ump]

Das Verzeichnis "BankCSharp" wurde lokal erstellt. Sie konnen nun mit diesen Dateien normal

arbeiten.

Anmerkung:
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Informationen, wie Sie die beim Synchronisieren von Code generierten Codedateien unter
Versionskontrolle stellen, finden Sie unter: Hinzufligen zur Versionskontrolle @

Symbole der Versionskontrolle:

& &
oder é

Das Vorhangeschloss-Symbol zeigt an, dass diese Datei oder dieser Ordner unter Versionskontrolle steht,
aber derzeit nicht ausgecheckt ist.

o o
oder 'é

Das rote Kontrollhakchen zeigt an, dass diese Datei ausgecheckt ist, d.h. dass die UModel-Projektdatei (oder
Codedatei) zur Bearbeitung ausgecheckt wurde.

Das Sternchen in der Titelleiste der Applikation bedeutet, dass diese Datei verandert wurde. Beim SchlieRen
werden Sie aufgefordert, die Datei zu speichern.

(43
oder E

Das Personensymbol zeigt an, dass die Datei(en) von jemand anderem im Netzwerk oder von Ihnen in ein
anderes Arbeitsverzeichnis ausgecheckt wurde(n).

10.3.2 Versionskontrolle aktivieren

Mit Hilfe dieses Befehls kdnnen Sie die Versionskontrolle fir ein UModel-Projekt aktivieren oder deaktivieren.
Der Befehl steht uber das Projekt-Meni Projekt | Versionskontrolle | Versionskontrolle aktivieren zur
Verfigung. Bei Auswahl dieser Option fur eine Datei oder einen Ordner, wird die Versionskontrolle fir das
gesamte UModel-Projekt aktiviert/deaktiviert.

So aktivieren Sie die Versionskontrolle fiir ein Projekt:

1. Wahlen Sie die Menuoption Projekt | Versionkontrolle und aktivieren Sie das Kontrollkastchen
Versionskontrolle aktivieren. Der vorherige Ein-/Auscheck-Status der verschiedenen Dateien wird
abgerufen und im Fenster "Modell-Struktur" angezeigt.

So deaktivieren Sie die Versionskontrolle fiir ein Projekt:

1. Wahlen Sie die Menuoption Projekt | Versionkontrolle und deaktivieren Sie das Kontrollkéstchen
Versionskontrolle aktivieren.
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-

Versionskontrolle

Die Verbindung zur Versionskontrolle wurde unterbrochen!
Machten Sie die Informationen dber die Bindung an die Versionskontrolle aus Threm Projekt entfernen?

|| Diese Meldung nicht mehr anzeigen.

la | [ Mein

Sie werden nun gefragt, ob Sie die Binding-Informationen aus dem Projekt entfernen moéchten.
Um die Versionskontrolle provisorisch zu deaktivieren, wahlen Sie Nein.

Um die Versionskontrolle fir dieses Projekt permanent zu deaktivieren, wahlen Sie Ja.

10.3.3 Aktuellste Version holen

Mit diesem Befehl wird die aktuellste Version der ausgewahlten Datei(en) aus dem Versionskontrollspeicher in
das Arbeitsverzeichnis geholt. Die Dateien werden als schreibgeschitzte Dateien und nicht ausgecheckt
abgerufen.

Wenn die betroffenen Dateien derzeit ausgecheckt sind, geschehen je nach Version des Versionskontroll-
Plugin verschiedene Dinge: Es geschieht nichts, neue Daten werden in lhrer lokalen Datei zusammengefuhrt
oder Ihre Anderungen werden Uiberschrieben.

Dieser Befehl funktioniert ahnlich wie der Befehl "Abrufen", doch wird das Dialogfeld "Versionskontrolle -
Abrufen" nicht angezeigt. Sie kdénnen daher keine erweiterten Abrufoptionen definieren.

Beachten Sie, dass dieser Befehl bei Ausfihrung an einem Ordner automatisch eine rekursive Operation
"Aktuellste Version holen" ausfiihrt, d.h. alle anderen Dateien, die sich in der Pakethierarchie unterhalb der
aktuellen befinden, sind davon betroffen.

So rufen Sie die neueste Version einer Datei ab:

1. Wahlen Sie in der Modell-Struktur die Dateien aus, fiir die Sie die neueste Version holen mochten.
2. Wahlen Sie Projekt | Versionskontrolle | Aktuellste Version holen.

10.3.4 Abrufen

Ruft eine schreibgeschitzte Kopie der ausgewahlten Dateien ab und platziert Sie in den Arbeitsordner.
Standardmafiig sind die Dateien nicht zur Bearbeitung ausgecheckt.

Verwenden von "Abrufen":

e Wahlen Sie in der Modell-Struktur die gewtinschten Dateien aus.
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e Wahlen Sie den Befehl Projekt | Versionskontrolle | Abrufen.

Source Cantrol - Get

CAlzersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Account.cs
CAalzersiatovaiDocuments\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\Bank.cs Cancel
Calsersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\BankView.cs
C\UserstatovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\Checking&ccount.cs Select Al
ClsersialtovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CreditCardAccount.cs
CAUserstatovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegeniSavingsAccount.cs Advanced...

[] Ovenwrite changed files

Geanderte Dateien Uberschreiben
Uberschreibt lokal gednderte Dateien mit jenen aus der Versionskontrolldatenbank.

Alle auswahlen
Wahlt alle Dateien im Listenfeld aus.

Erweitert

Mit Hilfe dieser Option kénnen Sie die Optionen Replace writable und Set timestamp in den entsprechenden
Auswahllisten auswahlen.

Advanced Get Options @
Replace writable:
e ]
Set timestamp:
lCurrent - I [ Make writable

Mit dem Kontrollkastchen "Make writable" wird das "read-only" Attribut der abgerufenen Dateien entfernt.

10.3.5 Ordner abrufen

Ruft schreibgeschiitzte Kopien von Dateien in den ausgewahlten Ordnern ab und platziert Sie in den
Arbeitsordner. Die Dateien werden standardmafig nicht zur Bearbeitung ausgecheckt.
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Verwenden von "Ordner abrufen":

e Wahlen Sie in der Modell-Struktur die gewiinschten Dateien aus.
e Wahlen Sie den Befehl Projekt | Versionskontrolle | Abrufen.

- =

Source Control - Get Folders

E“ES ()4
[] CcalsersiatovaiDocuments\UMODEL_WORK
CAlzersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen Canicel

Select A

Ik

Advanced...

[] Ovenwrite changed files
[] Becursive [get treg

Geanderte Dateien Uberschreiben
Uberschreibt Dateien, die lokal geandert wurden, mit den Dateien aus der Versionskontrolldatenbank.

Rekursiv (Struktur abrufen)
Ruft alle Dateien aus der Ordnerstruktur ab, die sich unterhalb des ausgewahlten Ordners befinden.

Erweitert

Mit Hilfe dieser Option kénnen Sie die Optionen Replace writable und Set timestamp in den entsprechenden
Auswahllisten auswahlen.

Advanced Get Options @
Replace writable:
|'¢"Sk i | Cancel
Set timestamp:
|Current - | Make writable lLl

Mit dem Kontrollkastchen "Make writable" wird das "read-only" Attribut der abgerufenen Dateien entfernt.
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10.3.6 Auschecken

Mit diesem Befehl checken Sie die aktuellste Version der ausgewahlten Datei(en) aus und platzieren
beschreibbare Kopien davon in das Arbeitsverzeichnis. Die Dateien werden fir andere Benutzer als
"ausgecheckt" markiert.

So checken Sie Dateien aus:

e Wahlen Sie die gewlinschte Datei bzw. den gewlinschten Ordner in der Modell-Struktur aus.
e Wahlen Sie Projekt | Versionskontrolle | Auschecken.

-

Source Control - Check Qut

CAlszers\atovalDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegeni&ccount.cs
Cilzersi\atovalDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\Bank.cs Cancel
Cilzers\atova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\BankView.cs
CAUsers\atovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegeniCheckingAccount.cs Select Al
CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\CreditCardAccount.cs
CAUsers\atovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\SavingsAccount.cs Advanced...

[] Checkout local version
Comment

Anmerkung:
Sie konnen die Anzahl der auszucheckenden Dateien andern, indem Sie die einzelnen
Kontrollkastchen in der Liste der Dateien aktivieren.

Aktivieren Sie die Option Lokale Version auschecken, um nur die lokale Version der Dateien, nicht die aus
der Versionskontrolldatenbank auszuchecken.

Folgende Objekte kdnnen ausgecheckt werden:

e Einzelne Dateien - klicken Sie in der Modell-Struktur auf die Datei (oder mehrere Dateien mittels Strg +
Klick)

e Projektordner - klicken Sie in der Modellstruktur auf den Ordner (oder mehrere Ordner mittels Strg +
Klick)

vy it
oder 'é

Das rote Kontrollhdkchen zeigt an, dass die Datei/der Ordner ausgecheckt ist.#
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Erweitert

Mit Hilfe dieser Option kénnen Sie die Optionen Replace writable und Set timestamp in den entsprechenden
Auswahllisten auswahlen.

Advanced Get Options @
Replace writable:
o ’
Set timestamp:

ICurrent - I [ Make writable

Mit dem Kontrollkastchen "Make writable" wird das "read-only" Attribut der abgerufenen Dateien entfernt.

10.3.7 Einchecken

Mit diesem Befehl checken Sie zuvor ausgecheckte Dateien, d.h. Ihre lokal aktualisierten Dateien, wieder ein
und stellen die Dateien zurlick in das Versionskontrollprojekt.

So checken Sie Dateien ein:

e Wahlen Sie die gewlinschten Dateien in der Modell-Struktur aus.
e Wahlen Sie Projekt | Versionskontrolle | Einchecken.

Kiirzel: Rechtsklicken Sie im Projektfenster auf ein ausgechecktes Objekt, und wahlen Sie "Einchecken" im
Kontextmena.

e o

Source Control - Check In

CAlzersiatova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Bank_CSharp.ump
Cilzers\atovalDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegeni&ccount.cs Cancel
Cilzersi\atovalDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\Bank.cs

CAUsers\atovalDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\BankView.cs Select Al
CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CheckingAccount.cs
CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\CreditCardAccount.cs
CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\SavingsAccount.cs

Differences. ..

[ Eeep checked out
Comment

Anmerkung:
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Sie kdénnen die Anzahl der einzucheckenden Dateien andern, indem Sie die einzelnen
Kontrollkastchen in der Liste der Dateien aktivieren.

Folgende Objekte kdnnen eingecheckt werden:
e Einzelne Dateien - klicken Sie in der Modell-Struktur auf die Datei (oder mehrere Dateien mittels Strg +

Klick)
e Ordner - klicken Sie in der Modellstruktur auf die Ordner (mittels Strg + Klick)

& &

oder é
Das Vorhangeschloss-Symbol zeigt an, dass sich die Datei/der Ordner unter Versionskontrolle befindet, aber
derzeit nicht ausgecheckt ist.

10.3.8  Auschecken riickgangig...

Mit diesem Befehl werden Anderungen in zuvor ausgecheckten Dateien, also lokal aktualisierten Dateien
verworfen. Es werden die alten Dateien aus der Versionskontrolldatenbank beibehalten.
So machen Sie das Auschecken riickgangig:

e Wahlen Sie die Dateien in der Modellstruktur aus
e Wahlen Sie Projekt | Versionskontrolle | Auschecken riickgangig.

Source Control - Undo Check Qut

CAUsersiatovaiDocumentz\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\CreditCardAccount.cs Advanced. ..
Calzersiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharpicodegen\Savingsaccount.cs

CAUsersiatova\locuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Bank_CSharp.ump
ChlserstaltovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharpi\codegen\Account.cs Cancel
ClsersialtovaiDocumentsi\UMODEL_WORK\Bank_CSharpi\codegen'\Bank.cs
CAUsers\atova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\BankView.cs Select All
CAlsergiatova\Documents\UMODEL_VWORK\Bank_CSharp\codegen\CheckingfAccount.ce

Anmerkung:
Sie koénnen die Anzahl der Dateien andern, indem Sie die einzelnen Kontrollkastchen in der Liste der
Dateien aktivieren.

Die Option "Auschecken rickgangig" kann auf die folgenden Dateien angewendet werden:
e Einzelne Dateien - klicken Sie in der Modell-Struktur auf die Datei (oder mehrere Dateien mittels Strg +
Klick)
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e Ordner - klicken Sie in der Modellstruktur auf die Ordner (mittels Strg + Klick)

Erweitert
Mit Hilfe dieser Option kénnen Sie die Optionen Replace writable und Set timestamp in den entsprechenden
Auswahllisten auswahlen.

Advanced Get Options @
Replace writable:
|'¢"5"k i | Cancel
Set timestamp:
|Current - | Make writable lLI

Mit dem Kontrollkdstchen "Make writable" wird das "read-only" Attribut der abgerufenen Dateien entfernt.

10.3.9  Zu Versionskontrolle hinzufiigen

Flgt die ausgewahlten Dateien oder Ordner zur Versionskontrolldatenbank hinzu und stellt sie unter
Versionskontrolle. Wenn Sie ein neues UModel-Projekt hinzufiigen, werden Sie aufgefordert den
Arbeitsbereichsordner und den Pfad anzugeben, unter dem das Projekt gespeichert werden soll.

Nachdem Sie die UModel-Projektdatei (*.ump) unter Versionskontrolle gestellt haben, kdnnen Sie
anschlieRend die beim Code Engineering erzeugten Codedateien ebenfalls zur Versionskontrolle hinzufligen.
Bitte beachten Sie, dass die generierten Codedateien und das UModel-Projekt in das oder unterhalb desselben
SourceSafe-Arbeitsverzeichnisses gelegt werden mussen. Das in diesem Abschnitt verwendete
Arbeitsverzeichnis ist c:\temp\ssc\Bank_CSharp.

So fiigen Sie mit UModel generierte Codedateien zur Versionskontrolle hinzu:

1. Erweitern Sie in der Modell-Struktur den Ordner "Component View" und navigieren Sie zur Komponente
"BankView".
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Maodel Tree

" Root

HEEEE

Design View

LAt TG

- Behavior View
2| |Component View
Banking access
E--E| Bankview
-------- & |BankView realization
- £ | BankView
... §] BankView GUI
Deployment Wiew

Interaction View
Use Case View

FroThe. urmp

F1Model Tree = Diagram T... 4§ Favorites

2. Kilicken Sie auf die BankView-Komponente und klicken Sie im Fenster "Eigenschaften" auf das

Durchsuchen-Symbol neben dem Feld "Verzeichnis".

x
| -
C#2.0 -]
EE:‘.Users".attnva".DncumE; =

1

=l Properties | 3 Styles & Hierarchy

3. Andern Sie das Code Engineering-Verzeichnis z.B. in C:
\Users\Altova\Documents\UMODEL_WORK\codegen.
Wahlen Sie den Menlibefehl Projekt | Merge Programmcode aus UModel-Projekt.

»

5. Andern Sie gegebenenfalls die Synchronisierungseinstellungen und bestétigen Sie mit OK.
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o

Synchronization Settings

Code from Model | Model from Code

SPL templates
User-defined overde default

When deleting Code

@ Comment ot () Delete
Synchronization

@ Merge Maodel into Code

1 Overwrite Code according to Model

[V]idlveayz show dialog when sunchronizing

| Project Settings ]

] I Cancel

Im Meldungsfenster wird der Code aus dem Projektvorgang angezeigt.
Es erscheint ein Meldungsfeld, in dem Sie gefragt werden, ob Sie die neu erstellten Dateien unter
Versionskontrolle stellen mochten.

Source Control

[ Don't show this message again.

[0] Do you want to put the newly added file(s) under source control?

-

=

Yes | I

Mo

Klicken Sie auf Ja.
Daraufhin wird das Dialogfeld "Zu Versionskontrolle hinzufiigen" geéffnet, in dem Sie die Dateien
auswahlen konnen, die unter Versionskontrolle gestellt werden sollen.
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Source Control - Add to Source Control

Filez
CAlsersiatova\Documents\UMODEL_WORK\codegen\Account.cs

Cilzers\altova\Documents\UMODEL_WORK\codegen\BankView.cs

Cilzersiattova\Documents\UMODEL_WORK\codegen\CreditCardAccount.cs
CAlsergiatova\Documents\UMODEL_WORK\.codegen\SavingsAccount.cs

[ Keep checked out
Comment

Pleaze note that you can split your project inko multiple subprojects. Each individual subproject can be added to
the source control spsten separately, allowing rmultiple developers to wark, on a single project.

Ok

C\Usersiatova\Documents\UMODEL_WORK\codegen\Bank.cs Cancel

C\UsersiatovaiDocuments\UMODEL_WORK\codegen\Checking&coount.cs Select Al

8. Kilicken Sie auf OK, sobald Sie die gewiinschten Dateien ausgewahlt haben.
Neben den einzelnen unter Versionskontrolle gestellten Klassen/Dateiquellen erscheint nun ein
Vorhangeschloss-Symbol.

-[3] &= Bank\iew T
........ [E] Apply CSharp Profile
- | com

E"L:J w | aftova

5..{_:_| w | bankviews

........ = BankView Main
........ Hierarchy of Account
........ [L] Sample Accounts
-[# B AgencyBank
- B John's 1st
[ [ John's 2nd |
[ B John's 3rd
@83 Account
-E%5 Bank
%3 BankView T

m

£1Model Tree | = Diagram Tree| 3% Favorites

10.3.10 Von Versionskontrolle ausgliedern

Mit diesem Befehl entfernen Sie zuvor hinzugefiigte Dateien aus dem Versionskontrollprodukt. Diese

Dateiarten werden zwar in der Modell-Struktur weiterhin angezeigt, kdnnen aber nicht ausgecheckt werden. Mit
Hilfe des Befehls "Zu Versionskontrolle hinzufigen" kdnnen Sie die Dateien wieder unter Versionskontrolle

stellen.
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So entfernen Sie Dateien aus der Versionskontrolle:

e Wahlen Sie die gewiinschten Dateien in der Modellstruktur aus
e Wahlen Sie Projekt | Versionskontrolle | Von Versionskontrolle ausgliedern.

Source Control - Remove from Source Contral

CAUsersiatovaiDocuments\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\BankView.cs Select Al
CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WOREK\Bank_CSharpicodegen\Checkingfccount.cs
CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicedegen\CreditCardAccount.ce
CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\coedegen\SavingsAccount.cs

CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Bank_CSharp.ump
CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\codegen\Account.cs Cancel
CAUsers\attova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharpicodegen\Bank.cs

Anmerkung:
Sie kénnen die Anzahl der auszugliedernden Dateien andern, indem Sie die einzelnen
Kontrollkastchen in der Liste der Dateien aktivieren.

Folgende Objekte kdnne aus der Versionskontrolle ausgegliedert werden:
e Einzelne Dateien - klicken Sie auf die Datei (oder mehrere Dateien mittels Strg + Klick)
e Ordner - klicken Sie auf das Ordnersymbol

10.3.11 Aus Versionskontrolle freigeben

Mit diesem Befehl werden Dateien aus anderen Projekten/Ordnern im ausgewahlten Ordner in die
Versionskontrollspeicherschnittstelle in Form von freigegebenen Dateien einem Branch eingefigt.

Um dem Freigeben-Befehl verwenden zu kénnen, missen Sie fur das Projekt, das Sie freigeben mdchten, Ein-
und Auscheck-Rechte besitzen.

So geben Sie eine Datei aus der Versionskontrolle frei:

1. Wahlen Sie den gewlinschten Ordner in der Modellstruktur aus und wahlen Sie den Befehl Projekt |
Versionskontrolle | Aus Versionskontrolle freigeben, z.B. die Komponente BankView im Ordner
Component View.

2. Wahlen Sie im Listenfeld "Projekte" den Projektordner aus, der die Datei enthalt.
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Shareto §/ @
File to share: Projects: Close
oo
|| Aceount, s = ,r_[j gf =
|| Bank.cs = [H Bank_cSharp
|| Bankiiew.cs _d Bmps Help
|| Checkingdccount cs =

|| CreditCardécoount. cs
|| Savingshcoount cs

List files of type:
Relevant Masks (*.%) vJ [l Branch after share

3. Wahlen Sie im Listenfeld "Files to share" die gewlinschte Datei aus und klicken Sie auf die
Schaltflache "Freigeben".
Die Datei wird nun aus der Liste "Files to share" entfernt.

4. Klicken Sie zum Fortfahren auf "Schlief3en".

Branch after share
Gibt die Datei frei und erstellt einen neuen Branch zum Erstellen einer separaten Version.

10.3.12 Verlauf anzeigen

Mit diesem Befehl zeigen Sie den Verlauf einer unter Versionskontrolle stehenden Datei an. Sie kdnnen damit
eine detaillierte Verlaufsliste anzeigen, genauere Verlaufsinformationen anzeigen, einen Vergleich durchfiihren
oder frihere Versionen der Datei abrufen.

So zeigen Sie den Verlauf einer Datei an:

1. Klicken Sie im Fenster "Modell-Struktur" auf die Datei, deren Verlauf Sie ansehen mochten.
2. Wahlen Sie die Menloption Projekt | Versionskontrolle | Verlauf anzeigen.

Es erscheint ein Dialogfeld, in dem Sie nahere Informationen eingeben mussen.
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History Options @
[ Labels Only
Hem
To:
User:

3. Wahlen Sie den gewunschten Eintrag und bestéatigen Sie mit OK.

i =

1) History of $/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump

History: 1items

]
g

Close

Werzion dzer D ate Actian

altowa 75 10:454 Created

=
i
I=

Details
Get
Ched: Qut
Diff
Pin
Rollback

Report

Help

Dieses Dialogfeld bietet verschiedene Mdglichkeiten, um bestimmte Versionen der ausgewahlten Datei
zu vergleichen und abzurufen. Wenn Sie auf einen Eintrag in der Liste doppelklicken, wird das
Dialogfeld "Verlauf' fiir diese Datei gedffnet.

Schliel3en
Schlie3t dieses Dialogfeld.

Ansicht
Offnet ein weiteres Dialogfeld, in dem Sie die Art des Ansichtsprogramms auswahlen kénnen, in dem
Sie die Datei anzeigen mochten.

Details
Offnet ein Dialogfeld, in dem Sie die Eigenschaﬂen der gerade aktiven Datei sehen.

Abrufen
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Damit kdnnen Sie eine der vorherigen Versionen der Datei aus der Versionsliste in das
Arbeitsverzeichnis holen.

Auschecken
Damit konnen Sie die neueste Version der Datei auschecken.

Diff
Offnet das Dialogfeld Vergleichsoptionen, in dem Sie die Vergleichsoptionen zur Anzeige der
Unterschiede zwischen den beiden Dateiversionen definieren kénnen.

Mit Hilfe von Strg + Klick kdnnen Sie zwei Dateiversionen in diesem Fenster markieren. Klicken Sie
anschlieRend auf Diff, um die Unterschiede zwischen den beiden Dateien anzuzeigen.

Pin
Markiert eine Version der Datei bzw. hebt die Markierung auf. Damit kdnnen Sie die Dateiversion
definieren, die fiir den Dateivergleich verwendet werden soll.

Rollback
Fihrt ein Rollback fiir die ausgewahlte Version der Datei durch.

Report
Generiert einen Verlaufsbericht, den Sie an den Drucken, die Datei oder die Zwischenablage senden
konnen.

Hilfe

Offnet die Online-Hilfe des Versionskontrollanbieters fiir das Plugin.

10.3.13 Unterschiede anzeigen

Dieser Befehl erméglicht die Anzeige von Unterschieden zwischen der in der Versionskontroll-Ablage
befindlichen und der gleichnamigen Datei, die Sie ein-/ausgecheckt haben.

Wenn Sie eine der Dateien im Dialogfeld "Verlauf' mit einem Pin markiert haben, so wird diese Datei im
Textfeld "Vergleichen" verwenden. Sie kdnnen mit Hilfe der Durchsuchen-Schaltflache 2 beliebige Dateien
auswahlen.

So zeigen Sie die Unterschiede zwischen zwei Dateien an:
1. Klicken Sie in der Modell-Struktur auf eine Datei.

2. Wahlen Sie die Menloption Projekt | Versionskontrolle | Unterschiede anzeigen.
Es erscheint ein Dialogfeld, in dem Sie weitere Informationen eingeben kénnen.
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-

Difference Options

i

| OK

[] 1gnore white space [ ]1gnore caze

o C Sharp Bank_CSharp.ump JIEEETT N
To: C:\Jsers\altovaDocuments Browse.., w
Farmat
) Report
@ Visual
i©) SourceSafe Help
1 Unix

Project...

Advanced >

3. Wahlen Sie die gewinschten Eintrdge und bestatigen Sie mit OK.
Ll.‘[; Differences for §/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump '?'@
) O % @

L-Ij 5/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump [¥ CAUsershaltova\Documents\UMODEL_WORK\Bank_CSharp\Ban...
1 «<?xml wverzion="1.0" encoding="UIF-8"7> 1 «<?xml wersion="1.0" encoding="UTF-8"72> .
2 <Model wversion="12"> 2 <Model wversion="12"> | 4
3 <Settings> 3 <Settings> i
4 <ProjectStyles namespacemode="3" t 4 <ProjectStyles namespacemode="3'
-?I 5 <SourceControl Provider="Micros:
5 </Settings> & </Settings>
& <Model> 7 <Model>
7 <Package uuid="00000001-7510-11d89- 8 <Package uuid="00000001-7510-11¢
8 <packagedElement> g <packagedElement>
g <Package uuid="00000003-7% 10 <Package uuid="00000003-
10 <packagedElement> 11 <packagedElement>
11 <Package uuid="787 12 <Package uuid=""
12 <packagedElems 13 <packagedEl:
13 <Component 14 < Compon:
14 <intez 15 <imt
15 <1 16
16 <finte 17 < /i1
17 <reali 18 <red
18 <L 19
13 </real 20 </
20 </Componer 21 </ Compor
21 </packagedElen 22 </packagedE:
22 </Package> 23 </Package>
23 <Package uuid="827 24 <Package uuid="!
24 <packagedElems 25 <packagedEl: =

4 [ 4 P

Deleted Text  Changed Text  Inserted Text Ln1l, Coll

Die Unterschiede zwischen beiden Dateien werden in
Beispiel wird MS Source-Safe verwendet).

10.3.14 Eigenschaften anzeigen

beiden Fenstern farblich markiert (in diesem

Mit diesem Befehl kénnen Sie die Eigenschaften der ausgewahlten Datei anzeigen. Die Anzeige kann je nach

verwendetem Versionskontrollprodukt unterschiedlich sein.
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So zeigen Sie die Eigenschaften der aktuell ausgewahlten Datei an:
e Wahlen Sie Projekt | Versionskontrolle | Eigenschaften.

Dieser Befehl kann jeweils nur an einer einzelnen Datei ausgefiihrt werden.

o

§/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump @

General | Check Out Status | Links | Paths |

Mame: &/Bank_CSharp/Bank_CSharp.ump

Unicode (UTF-8)
Auto-detect encoding of local file
Size: 237350 bytes 3887 lines
Store only latest version
Latest:

Version: 1
Date: 3/27/15 10:45a

Comment:

[ Close ][ Report ][ Help

10.3.15 Status aktualisieren

Mit diesem Befehl aktualisieren Sie den Status aller Projektdateien unabhangig von ihnrem derzeitigen Status.

10.3.16 Versionskontrollmanager

Mit diesem Befehl starten Sie die urspriingliche Oberflache Ihrer Versionskontroll-Software.

10.3.17 Versionskontrolle wechseln

Uber dieses Dialogfeld kénnen Sie das Versionskontrollsystem-Binding wechseln. Klicken Sie dazu zuerst auf
die Schaltfiache "Bindung aufheben" und anschlieRend (optional) auf die Schaltflache "Auswahlen", um ein
neues Versionskontrollsystem auszuwahlen. Klicken Sie anschlielend auf die Schaltflache "Binden", um eine
Bindung zu einem neuen Pfad in der Speicherschnittstelle zu erstellen.
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.- =

Change Source Control @
Local Path: C:\LocalFolder Browsze...
Sco Provider: Jalindi [gloo Select...
Server Marme: C:5MuSourceControlsR epasitar Bind...
Server Binding:  CYSROOTA\Emptydi  Unbird
Logar (D ala
Connected: e

Ok | | Cancel
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10.4 Versionskontrolle mit Git

Unterstltzung fur Git als Versionskontrollsystem in UModel steht in Form eines Drittanbieter-Plug-in namens
GIT SCC Plug-in (http://www.pushok.com/software/git.html) zur Verfiigung.

Zum Zeitpunkt der Verfassung dieser Dokumentation steht das GIT SCC Plug-in zum Experimentieren zur
Verfugung. Um das Plug-in verwenden zu kénnen, missen Sie beim Plug-in-Anbieter registriert sein.

Mit Hilfe des GIT SCC Plug-in kénnen Sie Uber die Befehle im Menl Projekt | Versionskontrolle von UModel
mit einem Git Repository arbeiten. Beachten Sie, dass die Befehle im Meni Projekt | Versionskontrolle von
UModel von der Microsoft Source Control Plug-in API (MSSCCI API), fir die eine andere Art von Design als von
Git verwendet wird, bereitgestellt werden. Daher bildet das Plug-in eine Zwischenschaltung zwischen "Visual
Source Safe"-Funktionalitdten und Git-Funktionalitaten. Das bedeutet einerseits, dass ein Befehl wie z.B.
Aktuellste Version holen fiir Git eventuell so nicht verwendet werden kann. Andererseits gibt es einige neue
Git-spezifische Aktionen, die tber das Plug-in im Dialogfeld "Versionskontrollmanager" zur Verfligung gestellt
werden (Menu Projekt | Versionskontrolle | Versionskontrollmanager von UModel).

& PushOk Git SCC plug-in (C:\XMLSpyProjectl) = [ & [E3a)
File Edit View Help

Rename Delete Details

Gperatinns

I a_p_,-"' hanaes from remote re. : ~d=te

]
I

»ﬁ’/— Full changes ‘ﬁ)' Fetu:h u:hanges _ [ Push changes
na chanaes from remote re..; Weet_| ocal repository fro... " | Sending

¥ Publish repository E? Swrt-:h to |:IIE|I'|D|‘| ' Merge branch
T-.l.l' Deploying of local repositony to .. Go to ancther branch . .. Applying changes from another
N 1 3
iy rlﬂzlzafeia%s'f: I?Ep:!:ef & M_ET:E'?E reﬂ?s_rtw A rerame % Manage git-svn repositany
Systemn
¥a F‘Iu -in settings i Git GUI
@ Ed '.gu E S Lounch Git G

Das Dialogfeld "Versionskontrollmanager”

Andere haufig bendtigte Versionskontrollbefehle stehen direkt im Menu Projekt | Versionskontrolle zur
Verfugung.

In den folgenden Abschnitten wird die Anfangskonfiguration des Plug-in sowie der grundlegende Arbeitsablauf
beschrieben:

e Aktivieren der Git-Versionskontrolle mit dem Git SCC Plug-in
e Hinzufigen eines Projekts zur Git-Versionskontrolle

e Klonen eines Projekts anhand der Git-Versionskontrolle
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10.4.1 Aktivieren der Git-Versionskontrolle mit dem Git SCC
Plug-in

Um die Git-Versionskontrolle mit UModel zu aktivieren, muss zuerst das Drittanbieter-PushOK GIT SCC Plug-
in installiert, registriert und als Versionskontrollanbieter ausgewahlt werden. Dies geschieht folgendermalfen:

1. Laden Sie die Installationsdatei fir das Plug-in von der Website des Anbieters
(http://www.pushok.com) herunter, starten Sie sie und befolgen Sie die Installationsanweisungen.

2. Klicken Sie im Menu Projekt von UModel auf Versionskontrolle wechseln und vergewissern Sie
sich, dass PushOk GITSCC als Versionskontroll-Provider ausgewahlt ist. Wenn Push Ok GITSCC in
der Liste der Provider nicht angezeigt wird, war die Installation des Plug-in wahrscheinlich nicht
erfolgreich. Lesen Sie in diesem Fall in der Dokumentation des Anbieters nach, wie Sie das Problem
I6sen koénnen.

Versionskontrolle wechseln hod

Lok aler Pfad: | C:4Projects Durchzucher. ..

|
Soc Provider. [ Pushik GITSCC [ Auswahlen.. |
Serverame: | || Binden..
Server Binding. | | Bindung aufheben
Anmelde-D: | |
Verbundsn:

k. Ahbbrechen

3. Wenn ein Dialogfeld angezeigt wird, in dem Sie aufgefordert werden, das Plug-in zu registrieren,
klicken Sie auf Registrierung und befolgen Sie die Anweisungen des Assistenten, um die
Registrierung abzuschlieRen.

10.4.2 Hinzufugen eines Projekts zur Git-Versionskontrolle

Sie kénnen UModel -Projekte als Git Repositories speichern. Die Struktur der zum Projekt hinzugefiigten
Dateien oder Ordner wiirde anschlieRend der Struktur des Git Repository entsprechen.

So fiigen Sie ein Projekt zu einer Git-Versionskontrolle hinzu:

1. Stellen Sie sicher, dass das PushOK GIT SCC Plug-in als Versionskontrollanbieter ausgewahlt ist
(siehe Aktivieren der Git-Versionskontrolle mit dem Git SCC Plug-in ).

2. Erstellen Sie ein neues leeres Projekt und vergewissern Sie sich, dass es keine Validierungsfehler

aufweist (d.h. dass bei Auswahl des Befehls Projekt | Projektsyntax tliberpriifen keine Fehler oder

Warnungen angezeigt werden).

Speichern Sie das Projekt in einem lokalen Ordner, z.B. unter C:\MyRepo\Project .ump.

4. Kilicken Sie im Fenster der Modell-Struktur auf den Root-Node.

w

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH


http://www.pushok.com

Versionskontrolle Versionskontrolle mit Git 483

5. Kilicken Sie im Meni Projekt unter Versionskontrolle auf Zu Versionskontrolle hinzufiigen.

Source Control - Add to Source Control

Files 0k
C:\MyRepo\Project.spp

Cancel

1

Select Al

[T Keep checked out
Comment

6. Klicken Sie auf OK.

- =

Please, enter the commit message @

Adding a project to a Git repositony r

[] Do not ask for comments anymore

I Recent comments_.. OK ]I Cancel

7. Geben Sie den Text Ihrer Commit-Meldung ein und klicken Sie auf OK.

Sie koénnen jetzt Modellierungselemente (Diagramme, Klassen, Pakete usw.) zu Ihrem Projekt hinzufiigen.
Beachten Sie, dass alle Projektdateien und -ordner sich unter dem Root-Ordner des Projekts befinden missen.
Wenn das Projekt z.B. im Ordner C: \MyRepo angelegt wurde, so sollten nur Dateien unter C: \MyRepo zur
Projekt hinzugeflugt werden. Wenn Sie versuchen, Dateien, die sich auRerhalb des Projekt-Root-Ordners
befinden, zum Projekt hinzuzufiigen, wird eine Warnmeldung angezeigt:

- =

Source Control @

! . Files should only be added to a location below the binding root of your project (C\MyRepa).

[C] Don't show this dialog again (Always add files even if they are outside the binding root)!

Continue J [ Cancel
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10.4.3 Klonen eines Projekts anhand der Git-Versionskontrolle

Projekte, die bereits zur Git-Versionskontrolle hinzugefligt wurden (siehe Hinzufiigen eines Projekts zur Git-
Versionskontrolle) kénnen folgendermal en Uber das Git Repository gedffnet werden:

1. Vergewissern Sie sich, dass das PushOK GIT SCC Plug-in als Versionskontroll-Provider ausgewahit
ist (siehe Aktivieren der Git-Versionskontrolle mit dem Git SCC Plug-in ).

2. Klicken Sie im Menu Projekt auf Versionskontrolle | Aus Versionskontrolle 6ffnen.

3. Geben Sie den Pfad oder die URL des Versionskontroll-Repository ein. Klicken Sie auf Uberpriifen,
um die Glltigkeit des Pfads oder der URL zu Uberprifen.

-

Open from Source Control Wizard

Specify source and destination

Fleaze specify url of GIT repository and local path where you want project to
be created.

Gl¥ |,

Source Repositony:
C\MyRepo - l:]

Check

Local Path:
CMGitClone -

a

[] Sourse from SWN repository

Mext = ]l Cancel I

4. Geben Sie unter Lokaler Pfad den Pfad zu dem lokalen Ordner ein, in dem das Projekt erstellt
werden soll und klicken Sie auf Weiter. Wenn der lokale Ordner vorhanden ist, wird (auch wenn er leer
ist) das folgende Dialogfeld aufgerufen:

-

Question 2

I."'_"‘.I Directory C:\GitClone already exists. It will be completely deleted. Do
' you wish to continue?

ves || Mo

5. Klicken Sie zur Bestatigung auf Ja und anschlieRend auf Weiter.
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-

Open from Source Control Wizard

Copying remote repository o local folder
Flease wait while GIT clone your repository to local folder

Gl¥ |,

Clone repository operation completed successfully.

Clane the repositony _ Ok,

<Back || MNext> | | Cancel |

6. Stellen Sie die restlichen Schritte des Assistenten fertig, wie fiir Ihr Projekt erforderlich.
7. Nach der Fertigstellung wird ein Durchsuchen-Dialogfeld angezeigt, in dem Sie aufgefordert werden,

das UModel-Projekt (*.ump)-Datei zu 6ffnen. Wahlen Sie die Projektdatei aus, um den Projektinhalt in
UModel zu laden.
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11 UModel Diagrammsymbole

Der folgende Abschnitt enthalt eine Kurzibersicht Gber die Symbole, die in den einzelnen Modelldiagrammen
zur Verfligung stehen.

Die Symbole sind in zwei Gruppen unterteilt:
e Hinzufiigen - Zeigt eine Liste von Elementen an, die zum Diagramm hinzugefiigt werden kénnen.

e Beziehung - Zeigt eine Liste von Beziehungsarten an, die zwischen Elementen im Diagramm erstellt
werden kénnen.
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Aktivitdtsdiagramm 487

111 Aktivitatsdiagramm

Elemente hinzufiigen - Aktivitdtsdiagramm

@O X Dl Y e @ @ -F v ik | el el R

|

OFEE M| — | hOd s @ @5

Hinzufligen

Aktion (Aufrufverhalten-Aktion)
Aktion (Aufrufoperationsaktion)
Ereignisannahmeaktion
Ereignisannahmeaktion (Zeitereignis)
Signalsendeaktion

Verzweigungsknoten (Verzweigung)
Verbindungsknoten

Startknoten

Aktivitdtsendknoten

Endknoten fir Kontrollflisse
Parallelisierungsknoten (vertikal)
Parallelisierungsknoten (horizontal)
Synchronisationsknoten
Synchronisationsknoten (horizontal)

Inputpin
Outputpin
Wert-Pin

Objektknoten

Pufferknoten
Datenspeicherknoten
Aktivitatsbereich (horizontal)
Aktivitatsbereich (vertikal)
Aktivitatsbereich 2-dimensional

Kontrollfluss
Objektfluss
Ausnahme-Handler

Aktivitat
Aktivitatsparameterknoten
StrukturierterAktivitatsknoten
Mengenverarbeitungsbereich
Erweiterungsknoten
Unterbrechungsbereich

Anmerkung
Anmerkung verknupfen
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11.2 Klassendiagramm

- Klassendiagramm

P L P =R G I G 2 e S O R

Beziehung

Assoziation

Aggregation

Komposition
Assoziationsklasse
Abhangigkeit
Verwendung
Schnittstellenrealisierung
Generalisierung

Hinzuflgen

Paket

Klasse
Schnittstelle
Enumeration
Datentyp
Primitivtyp

Profil

Stereotyp
Profilzuweisung
Instanzspezifikation

Anmerkung
Anmerkung verknupfen

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH



UModel Diagrammsymbole

Kommunikationsdiagramm 489

11.3 Kommunikationsdiagramm

Elemente hinzufiigen - Kx =~ X
B 7 x| B

Hinzufligen

Lebenslinie

Nachricht (Aufruf)
Nachricht (Antwort)
Nachricht (Erstellung)
Nachricht (Léschung)

Anmerkung
Anmerkung verknuipfen
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Kompositionsstrukturdiagramm

11.4 Kompositionsstrukturdiagramm

Kompaositionsstrukturdiagramm

Hinzuflgen

Kollaboration
Kollaborationsanwendung
Part (Eigenschaft)
Klasse

Schnittstelle

Port

Beziehung

Konnektor

Abhangigkeit (Rollenbindung)
Schnittstellenrealisierung
Verwendung

Anmerkung
Anmerkung verknuipfen

Altova UModel 2025 Basic Edition
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11.5 Komponentendiagramm

Komponentendiagramm - X

0O o- B {l |__E| li Bp p ff' Yo ve | O p

Hinzuflgen

Paket
Schnittstelle
Klasse
Komponente
Artefakt

Beziehung

Realisierung
Schnittstellenrealisierung
Verwendung
Abhangigkeit

Anmerkung
Anmerkung verknipfen
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11.6 Deployment-Diagramm

- Deployment-Diagramm

Dﬂlﬁ@lﬁllﬁ]|ﬂ-}ﬂ-->—> N |f,aE|

Hinzuflgen

Paket

Komponente

Artefakt

Knoten

Gerat
Ausfihrungsumgebung

Beziehung

Manifestation
Deployment
Assoziation
Generalisierung
Abhangigkeit

Anmerkung
Anmerkung verknupfen
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InteraktionsUbersichtsdiagramm 493

11.7 Interaktionsiibersichtsdiagramm

Elemente hinzufiigen - Interaktionsiibersichtsdiagran = X

Eel b |28 % @ @ -Ewp i sl | — [ B

Hinzufligen

Aufrufverhalten - Aktion (Interaktion)
Aufrufverhalten - Aktion (Interaktionsverwendung)
Verzweigungsknoten
Verbindungsknoten

Startknoten

Aktivitdtsendknoten
Parallelisierungsknoten
Parallelisierungsknoten (Horizontal)
Synchronisationsknoten
Synchronisationsknoten (Horizontal)
Zeitdauerbedingung

Beziehung
Kontrollfluss

Anmerkung
Anmerkung verknuipfen
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Objektdiagramm

11.8 Objektdiagramm

- Objektdiagramm

Beziehung

Assoziation
Assoziationsklasse
Abhangigkeit
Verwendung
Schnittstellenrealisierung
Generalisierung

Hinzuflgen

Paket

Klasse
Schnittstelle
Enumeration
Datentyp
Primitivtyp
Instanzspezifikation

Anmerkung
Anmerkung verknupfen

Altova UModel 2025 Basic Edition
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11.9 Paketdiagramm

Elemente hinzufiigen - Paketd =~ >
M | oy TMM | | 2y O

Hinzufligen

Paket
Profil

Beziehung
Abhangigkeit
Paketimport
Paketmerge
Profilzuweisung

Anmerkung
Anmerkung verknuipfen
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Profildiagramm

11.10  Profildiagramm

Profildiagramm

B BoEE T MM 2O e

Hinzuflgen

Profil
Stereotyp

Beziehung

Generalisierung
Profilzuweisung
Paketimport
Elementimport

Anmerkung
Anmerkung verknuipfen

Altova UModel 2025 Basic Edition
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11.11  Protokoll-Zustandsdiagramm

Protocol State Machine Diagram

OREE® ® @806 ¢ XEmipamo - | OB 4

Hinzufligen

Einfacher Zustand
Zusammengesetzter Zustand
Orthogonaler Zustand
Unterautomatenzustand

Endzustand
Anfangszustand

Eintrittspunkt
Austrittspunkt
Entscheidung

Kreuzung

Beendung

Gabelung

Gabelung (horizontal)
Vereinigung

Vereinigung (horizontal)
Verbindungspunktreferenz

Beziehung
Protocol Transition

Anmerkung
Anmerkung verknlpfen
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11.12 Sequenzdiagramm

Sequenzdiagramm »
Do A e By om0 N OB B 1] R

Hinzuflgen

Lebenslinie

Combined Fragment

Combined Fragment (Alternativen)
Combined Fragment (Loop)
Interaktionsverwendung

Gate

Zustandsinvariante
Zeitdauerbedingung
Zeitbedingung

Nachricht (Aufruf)
Nachricht (Antwort)
Nachricht (Erstellung)
Nachricht (Léschung)

Asynchrone Nachricht (Aufruf)
Asynchrone Nachricht (Antwort)
Asynchrone Nachricht (Léschung)

Anmerkung
Anmerkung verknuipfen

Keine Nachrichtennummerierung
Einfache Nachrichtennummerierung
Hierarchische Nachrichtennummerierung

Verschieben zusammengehdriger Nachrichten ein/aus

Automatische Erstellung von Antworten auf Nachrichten (Call) ein/aus

Automatische Erstellung von Operationen in der Zielkomponente durch Eingabe von Operationsnamen
ein-/ausschalten
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11.13 Zustandsdiagramm

Elemente hinzufiigen - Zustandsdiagramm

OFE= e @08 o XxErmibFHol—B 1

Hinzufligen

Einfacher Zustand
Zusammengesetzter Zustand
Orthogonaler Zustand
Unterautomatenzustand

Anfangszustand
Endzustand
Eintrittspunkt
Austrittspunkt
Entscheidung
Kreuzung

Beendung

Gabelung

Gabelung (horizontal)
Vereinigung
Vereinigung (horizontal)
Deep history

Shallow history
Verbindungspunktreferenz

Beziehung
Transition

Anmerkung
Anmerkung verknupfen

Automatische Erstellung von Operationen in der Zielkomponente durch Eingabe von Operationsnamen
ein-/ausschalten
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Zeitverlaufsdiagramm

11.14  Zeitverlaufsdiagramm

Elemente hinzufiigen - Zeitverlaufsdiagr. = X
EEm TGN O

Hinzufligen

Lebenslinie (Zustand/Bedingung)
Lebenslinie (Allgemeiner Wert)
Tick-Symbol

Ausldsendes Ereignis
Zeitdauerbedingung
Zeitbedingung

Nachricht (Aufruf)
Nachricht (Antwort)
Asynchrone Nachricht (Aufruf)

Anmerkung
Anmerkung verknuipfen

Altova UModel 2025 Basic Edition
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Use Case-Diagramm 501

11.15 Use Case-Diagramm

Hinzuflgen

Paket
Akteur
Use Case

Beziehung

Assoziation
Generalisierung
Include

Extend

Anmerkung
Anmerkung verknupfen
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11.16 XML-Schema-Diagramm

@B E® GEE G GE @ @ [ oMM of 7 OB 8

Hinzuflgen

XSD Target Namespace
XSD Schema

XSD Element (global)
XSD Group

XSD ComplexType

XSD ComplexType (simpleContent)
XSD SimpleType

XSD List

XSD Union

XSD Enumeration

XSD Attribute

XSD AttributeGroup
XSD Notation

XSD Import

Beziehung

XSD Include
XSD Redefine
XSD Restriction
XSD Extension
XSD Substitution

Anmerkung
Anmerkung verknipfen
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12 Menireferenz

Im folgenden Abschnitt sind alle Menlis und Menuoptionen in UModel mit einer kurzen Beschreibung dazu
aufgelistet.
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12.1 Datei

Neu
Léscht das Diagrammregister, falls ein friheres Projekt vorhanden ist, und erstellt ein neues UModel-Projekt.

Offnen
Offnet ein zuvor definiertes Modellierungsprojekt. Wahlen Sie im Dialogfeld "Offnen" eine zuvor gespeicherte

Projektdatei (*.ump) aus. Siehe Erstellen. Offnen und Speichern von Proiekten und Offnen von Projekten
iiber eine URL @D

Neu laden

Dient zum Neuladen des aktuellen Projekts und zum Speichern oder Verwerfen der Anderungen, die seit dem
letzten Offnen der Projektdatei vorgenommen wurden.

Speichern
Speichert das aktuell aktive Modellierungsprojekt unter dem aktiven Dateinamen.

Speichern unter

Speichert das aktuell aktive Modellierungsprojekt unter einem anderen Namen bzw. dient zum Speichern des
Projekts unter einem Namen, wenn Sie das Projekt zum ersten Mal speichern.

Kopie speichern unter
Damit kénnen Sie eine Kopie des aktuell aktiven UModel-Projekts unter einem anderen Dateinamen speichern.

Diagramm als Bild speichern

Offnet das Dialogfeld "Speichern unter..." und speichert das aktuell aktive Diagramm als .png-Datei. Es kénnen
auch sehr grof3e .png-Dateien im Gigabyte-Bereich gespeichert werden.

Alle Diagramme als Bilder speichern
Speichert alle Diagramme des derzeit aktiven Projekts als .png-Dateien.

Aus XMI-Datei importieren

Importiert eine zuvor exportierte XMI-Datei. Wenn die Datei mit UModel erzeugt wurde, werden alle
Erweiterungen usw. beibehalten.

In XMI-Datei exportieren

Exportiert das Modell als XMI-Datei. Sie kénnen die UML-Version sowie die zu exportierenden IDs auswahlen.
Nahere Informationen siehe XMI - XML Metadata Interchange.

Als Mail senden
Offnet Ihre Standard-Mailapplikation und fiigt das aktuelle UModel Projekt als Anhang ein.
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Drucken

Offnet das Dialogfeld "Drucken", iiber das Sie das aktuelle Diagramm (oder eine Auswahl aus dem Diagramm)
drucken konnen.

Drucken:
Ganzes: Diagramm

Auswahl Yarzchau

YergrolemMerkleinemn
() Aktuelle
(®) Optimale fbbrechen

O 100 | %

Drucker einnchten

Umbruch von Bildern

Yerhindern
Zulazzen

Bei Auswahl der Option Aktuelle wird der aktuell definierte Zoomfaktor des Modellierungsprojekts beibehalten
und die Gruppe "Umbruch von Bildern" wird aktiviert. Bei Auswahl von Optimale wird das Modellierungsprojekt
auf SeitengroRe vergroRert/verkleinert. Sie konnen auch einen numerischen Zoom-Faktor angeben. Bei
Auswahl der Option Verhindern wird verhindert, dass Modellelemente Uber Seiten hinweg umbrochen werden.
Sie werden auf einer Seite angezeigt.

Alle Diagramme drucken
Offnet das Dialogfeld "Drucken" und druckt alle in der aktuellen Projektdatei enthaltenen UML-Diagramme.

Druckvorschau
Offnet dasselbe Druckdialogfeld mit denselben Einstellungen wie oben beschrieben.

Druckereinrichtung

Offnet das Dialogfeld "Druckereinrichtung”, in dem Sie einstellen kénnen, welchen Drucker und welche
Papiereinstellungen Sie verwenden mochten.

Letzte Dateien

In diesem Abschnitt des Menls Datei werden bis zu vier zuletzt verwendete Dateien aufgelistet.

Beenden

Mit dem Befehl Beenden wird UModel beendet. Wenn eine Ihrer aktuellen Dateien nicht gespeicherte
Anderungen enthalt, fordert Sie UModel auf, die Anderungen zu speichem.
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12.2 Bearbeiten

KT

Ruckgangig
UModel gestattet eine unbegrenzte Anzahl an Riickgangig-Schritten, sodass Sie lhren Modellierungsvorgang
Schritt flr Schritt zurlickverfolgen kénnen.

Cul

Wiederherstellen
Mit Hilfe des Befehls "Wiederherstellen" kénnen Sie zuvor rickgangig gemachte Befehle wiederholen. Sie
kénnen sich innerhalb des Verlaufs der rickgangig gemachten Schritte vorwarts und rickwarts bewegen.

Ausschneiden/Kopieren/Ldschen

Diese sind die Windows-Standardtextbearbeitungsbefehle. Sie konnen diese nicht nur fir Text, sondern auch
fir Modellierungselemente verwenden, siehe Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen @

Nur in Diagramm einfugen

Flgt einen Link (oder eine "Ansicht") des kopierten Elements zum aktuellen Diagramm nicht aber zur Modell-
Struktur hinzu, siehe Umbenennen, Verschieben und Kopieren von Elementen™=.

Nur aus Diagramm léschen

Léscht die ausgewahlten Modellelemente aus dem aktuell aktiven Diagramm. Die geldschten Elemente werden
nicht aus dem Modellierungsprojekt geldscht und stehen auf dem Register "Modell-Struktur" zur Verfligung.
Beachten Sie, dass diese Option nicht zum Léschen von Eigenschaften oder Operationen aus einer Klasse
verflgbar ist. Eigenschaften oder Operationen kdnnen ausgewahlt und direkt aus der Klasse geléscht werden.

Alles markieren
Markiert alle Modellelemente des aktuell aktiven Diagramms. Entspricht der Tastenkombination Strg+A .

Suchen
Dient zum Suchen von bestimmtem Text im aktuellen Fenster, siehe Suchen und Ersetzen von Text.

[ o
Weitersuchen L2 | F3
Sucht die nachste Instanz desselben Suchstrings im derzeit aktiven Fenster.

Vorheriges suchen (Umschalt+F3)

Sucht die vorherige Instanz desselben Suchstrings auf dem derzeit aktiven Register oder im derzeit aktiven
Diagramm.

Ersetzen

Dient zum Suchen und Ersetzen eines beliebigen Modellierungselements im Projekt, siehe Suchen und

Ersetzen von Text.
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Als Bitmap kopieren

Kopiert das derzeit aktive Diagramm in die Zwischenablage, von wo aus Sie es in die Applikation lhrer Wahl
einfugen kdnnen.

Auswabhl als Bitmap kopieren

Kopiert die aktuell ausgewahlten Diagrammelemente in die Zwischenablage, von wo aus Sie sie in die
Applikation Ihrer Wahl einfligen kénnen.
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12.3 Projekt

Projektsyntax Uberprufen
Uberpriift die UModel-Projektsyntax. Siehe Uberpriifen der Pro'ektsyntax.

Versionskontrolle

Nahere Informationen und Anleitungen zu Versionskontrollservern und Clients finden Sie unter
Versionskontrolle .

Quellverzeichnis importieren

Offnet den "Quellverzeichnis importieren"-Assistenten. Ein Beispiel dazu finden Sie unter Reverse Engineering
(Code zu Modell)‘a

Quellprojekt importieren
Offnet den Assistenten "Quellprojekt importieren”, siehe Importieren von Quellcode@.

Binartypen importieren
Offnet das Dialogfeld "Binértypen importieren", (iber das Sie Java-, C#- und VB-Binardateien importieren
kénnen. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Importieren von Java-, C#- und VB-Binardateien @.

XML-Schemaverzeichnis importieren

Offnet das Dialogfeld "XML-Schemaverzeichnis importieren”, (iber das Sie alle XML-Schemas in diesem
Verzeichnis und optional dazu alle XML-Schemas in den Unterverzeichnissen dieses Verzeichnisses
importieren kénnen.

XML-Schema-Datei importieren

Offnet das Dialogfeld "XML-Schema-Datei importieren" zum Importieren von Schema-Dateien. Néhere
Informationen finden Sie unter XI\/IL-Schema-Diagramme.

Sequenzdiagramme von Code generieren...
Siehe Generieren mehrerer Seguenzdiagramme.

Code von Sequenzdiagrammen generieren

UModel kann Code anhand eines mit mindestens einer Operation verknipften Sequenzdiagramms generieren.
Nahere Informationen dazu finden Sie in diesem Abschnitt &

Zustandsautomatencode generieren

Sie kénnen in UModel einen oder mehrere Zustandsautgaten auswabhlen, in denen Code generiert werden
| &0

soll. Nahere Informationen finden Sie in diesem Kapite

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH



Mendreferenz Projekt 509

Merge Programmcode aus UModel-Projekt / Uberschreibe Programmcode aus UModel-
Projekt

Aktualisiert Programmcode anhand des Modells %rausgesetzt Ihr Projekt wurde fir das Code Engineering
vorbereitet, siehe Generieren von Programmcode **). Der Name dieses Befehls kann entweder Merge
Programmcode aus UModel-Projekt oder Uberschreibe Programmcode aus UModel-Projekt lauten, je
nachdem welche Einstellung im Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen" gewahlt wurde. Das Dialogfeld
"Synchronisierungseinstellungen" wird standardmaRig jedes Mal gedffnet, wenn Sie diesen Befehl aufrufen.
Nahere Informationen dazu finden Sie unter Codesynchronisierungseinstellungen.

Merge UModel-Projekt aus Programmcode / Uberschreibe UModel-Projekt aus
Programmcode

Aktualisiert das Modell (das UModel-Projekt) anhand des Programmcodes. Der Name dieses Befehls kann
entweder Merge UModel-Projekt aus Programmcode oder Uberschreibe UModel-Projekt aus
Programmcode lauten, je nachdem welche Einstellung im Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen”
gewahlt wurde. Das Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen" wird standardmafRig jedes Mal gedffnet, wenn
Sie diesen Befehl aufrufen. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Codesynchronisierungseinstellungen

Projekteinstellungen

Wenn Sie anhand von Programmcode ein UModel-Projekt generieren, kdnnen Sie die Proiekteinstellungen
definieren bzw. andern.

Synchronisierungseinstellungen
Offnet das Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen”, siehe Codesynchronisierungseinstellungen.

Projekt zusammenfihren

Fihrt zwei UModel-Projektdateien in einem Modell zusammen. Die erste Datei, die Sie 6ffnen, ist die Datei, in
die die zweite Datei Uberfiihrt wird. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Zusammenfiihren von UModel-

Pro'ekten@.

Projekt zusammenfuhren (3-Weg)

UModel unterstitzt die Zusammenfliihrung mehrerer UModel-Projekte, die gleichzeitig von mehreren Entwicklern
bearbeitet wurden, in einer 3-Weg-Proiektzusammenﬁjhrung.

Unterprojekt inkludieren
Siehe Inkludieren anderer UMdoeI-Proiekte@.

Unterprojekt separat 6ffnen
Offnet das ausgewahlte Unterprojekt als neues Projekt.
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Meldungen I6schen

Léscht die Meldungen, Warnungen und Fehler, die im Eenster "Meldungen" zur Syntaxuberprifung und
Codezusammenfluhrung angezeigt werden.

Anmerkung: Fehlermeldungen weisen im Allgemeinen auf Probleme hin, die vor der Codegenerierung bzw. vor
der Aktualisierung des Modellcodes wahrend der Codegenerierung behoben werden miissen. Warnmeldungen
weisen im Allgemeinen auf Probleme hin, die auch spater behoben werden kénnen. Fehlermeldungen und
Warnmeldungen werden von der Syntaxiiberprifung, dem Compiler fur die spezifische Sprache, dem UModel
Parser, der die neu generierte Quelldatei liest, sowie beim Import von XMI-Dateien, generiert.

Dokumentation generieren

Dient zum Generieren von Dokumentation in den Formaten HTML, Microsoft Word und RTF fir das derzeit
offene Projekt. Nahere Informationen dazu finden Sie unter Generieren von UML-Dokumentation €.

In keinem Diagramm verwendete Elemente auflisten

Erstellt eine Liste aller Elemente, die in keinem Diagramm des Projekts verwendet werden, siehe Uberpriifen,
wo und ob Elemente verwendet werden @ .

Freigegebene Pakete auflisten
Listet alle freigegebenen Pakete des aktuellen Projekts auf.

Inkludierte Pakete auflisten
Listet alle im aktuellen Projekt inkludierten Pakete auf.
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124 Layout

Die Befehle des Menis "Layout" gestatten Ihnen, die Elemente Ihrer Modelldiagramme anzuordnen und
aneinander auszurichten, siehe Ausrichten von Modellierungselementen und Anpassen der GrérSe.

Ausrichten

Dieser Befehl dient je nach Auswahl des jeweiligen Befehls zum Ausrichten von Modellelementen entlang ihrer
Rander oder Mittelpunkte.

Gleichmaliig anordnen

Mit dieser Gruppe von Befehlen kénnen Sie ausgewahlte Elemente sowohl in horizontaler als auch vertikaler
Richtung gleichmafig anordnen.

Grofe angleichen

Mit Hilfe dieser Befehle konnen Sie die Breite und Hohe der ausgewahlten Elemente anhand des aktiven
Elements anpassen.

Anordnen

Mit Hilfe dieser Gruppe von Befehlen konnen Sie die ausgewahlten Elemente vertikal oder horizontal in einer
Linie anordnen.

Linienart

Mit Hilfe dieser Gruppe von Befehlen kénnen Sie die Art der Linie auswahlen, mit der die verschiedenen
Modellelemente verbunden werden sollen. Die Linien kénnen jede Art von Abhangigkeit oder Assoziation
darstellen, die in den verschiedenen Diagrammen verwendet werden.

GroRe automatisch anpassen
Mit diesem Befehl werden die ausgewahlten Elemente an die jeweils optimale GroRe angepasst.

Automatisches Layout

Dieser Befehl dient zum Auswahlen der Art, wie Modellelemente auf dem UML-Diagrammregister dargestellt
werden sollen.

Zentriert Zeigt die Modellierungselemente in der Mitte zentriert an.

Hierarchisch Zeigt die Elemente nach ihren hierarchischen Beziehungen an. So wird z.B. eine
Ubergeordnete Klasse oberhalb der davon abgeleiteten Klassen angezeigt.

Die Optionen fir hierarchisches Layout kénnen Uber das Meni Extras |
Optionen, Register Ansicht, Gruppe Hierarchisch anordnen angepasst
werden.

Block Zeigt die Elemente rechteckig nach Elementgrofie gruppiert an.

© 2019-2025 Altova GmbH Altova UModel 2025 Basic Edition



512 Menureferenz Layout

Textlabels neu positionieren
Positioniert die Namen der (ausgewahlten) Modellelemente zuriick an ihre Standardposition.
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12.5 Ansicht

Mit Hilfe der Befehle in diesem Meni konnen Sie:

e jedes beliebige der UModel-Hilfsfenster ein- oder ausblenden, siehe Grafische Benutzeroberfliche von
UModel @

e die Sortierkriterien fur die Modellelemente der Fenster "Modell-Struktur"eD und "Favoriten"@
definieren

e die Gruppierungskriterien der Diagramme im Eenster "Diagramm-Struktur"m definieren

bestimmte UML-Elemente in den Fenstern "Favoriten" und "Modell-Struktur" ein- oder ausblenden

den Zoomfaktor des aktuellen Diagramms definieren, siehe VergréRern und Verkleinern von
Diagrammen.
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12.6 Extras

Mit den Befehlen im Meni "Extras" konnen Sie:

[ ]

e |hre Benutzeroberflache anpassen: lhre eigenen Symbolleisten, Tastaturkiirzel, Menls und Makros
definieren

e die Symbolleisten und Fenster wieder in den Originalzustand versetzen.

e die globalen Programmeinstellungen/optionen definieren.

%% Rechtschreibung...

Rechtschreiboptionen...

Skript-Editer...

Makros 3
Benutzerdefinierte Tools k
Anpassen...

Symbolleisten und Fenster wiederherstellen..,

Optionen...

12.6.1 Benutzerdefinierte Tools

Wenn Sie den Mauszeiger Uber den Befehl Benutzerdefinierte Tools platzieren, wird ein Unterment mit
benutzerdefinierten Befehlen angezeigt, die externe Applikationen verwenden. Sie kénnen diese Befehle im
u.

Dialogfeld "Anpassen" auf dem Register "Extras erstellen. Wenn Sie auf einen dieser benutzerdefinierten
Befehle klicken, wird die mit diesem Befehl verknipfte Aktion ausgefiihrt.

Der Befehl Benutzerdefinierte Tools | Anpassen 6ffnet das Reqister "Extras" @ im Dialogfeld
"Anpassen" (Hier kénnen Sie die benutzerdefinierten Befehle, die im Menl des Befehls Benutzerdefinierte
Tools angezeigt werden, erstellen).

12.6.2 Anpassen

Mit dem Befehl Anpassen rufen Sie ein Dialogfeld auf, in dem Sie UModel an |hre personlichen Bediirisse
anpassen koénnen. Sie kénnen folgende Dinge anpassen:

Befehle €@

Symbolleisten
Extras

Tastatur
Menu
Optionen
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12.6.2.1 Befehle

Auf dem Register "Befehle" konnen Sie Ihre UModel-Menis oder Symbolleisten anpassen.

Befehle Symbolleisten BExras  Tastatur Mend  Makros  Plug-lne  Optionen

Kategoren: Befehle:
N A
Bearbeiten D;, 0
Projekt [= Cffnen...
Layout :
;_-,nl‘;llijcm Meu laden
Extras ] :
Fenster Speichem
Hiffe: Speichem unter...
Macros
Alle Befehle Kaopie speichem unter. ..
%] Diagramm als Bild speichem...
PR Y (7 DA R R

Beschreibung:

So fiigen Sie einen Befehl zu einer Symbolleiste oder einem Menii hinzu:

1. Klicken Sie im Menl Extras auf Anpassen.

Wahlen Sie im Listenfeld "Kategorien" die Befehlskategorie aus. Die verfigbaren Befehle werden im
Listenfeld "Befehle" angezeigt.

3. Kilicken Sie auf einen Befehl in der Liste der Befehle und ziehen Sie ihn in ein vorhandenes Menil bzw.
eine vorhandene Symbolleiste. Wenn Sie den Cursor Uber eine Position halten, an die der Befehl
gezogen werden kann, wird ein |-Zeichen angezeigt.

4. Lassen Sie die Maustaste an der Position los, an der der Befehl eingefligt werden soll. An der Spitze
des Mauszeigers erscheint beim Ziehen des Befehls eine kleine Schaltflache. Das Hakchen unterhalb
des Mauszeigers bedeutet, dass der Befehl nicht an der aktuellen Cursorposition abgelegt werden

kann. An den Stellen, an die der Befehl gezogen werden kann (also Uber der Symbolleiste oder einem
Men) verschwindet das Hakchen.

Anmerkungen:

e Wenn Sie den Cursor beim Ziehen Uiber ein Menl ziehen, wird dieses gedffnet, sodass Sie den Befehl
an einer beliebigen Stelle im Meni ablegen kénnen.

e Befehle kdnnen in Menls oder Symbolleisten platziert werden. Wenn Sie lhre eigene Symbolleiste
erstellt haben, kdnnen Sie darin Ihre eigenen Befehle/Symbole einordnen.
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Auf dieselbe Weise kénnen Sie auch die Befehle in den Kontextmeniis & (wird durch Rechtsklick
aufgerufen) bearbeiten. Klicken Sie auf das Register "Menil" und wahlen Sie anschlieRend aus der
Liste der KontextmenUs das jeweilige Kontextmenu aus.

So Ioschen Sie einen Befehl oder ein Menii:

12.6

Klicken Sie im Menl Extras auf Anpassen.
Klicken Sie auf den MenUeintrag bzw. das zu Idschende Symbol und ziehen Sie es mit der Maus.
Lassen Sie die Maustaste los, sobald das Hakchensymbol unterhalb des Mauszeigers erscheint. Der
Befehl bzw. der Menleintrag wird aus dem MenUl bzw. der Symbolleiste geldscht.

2.2 Symbolleisten

Auf dem Register "Symbolleisten" kdnnen Sie bestimmte Symbolleisten aktivieren oder deaktivieren sowie
Ihre eigenen Symbolleisten erstellen.

Anpassen

Befehle

idEEENEENEEEEEN

Symbolleisten  Extras = Tastatur

Symbaolleisten:

W} ktivitatsdiagramm

Business Process 2<Choreographiediagn
Business Process 2-Diagramm

Business Process 2-Kollaborationsdiagrs
Datenbankdiagramm

Deployment -Diagramm
Geschaftsprozessdiagramm
Hauptbereich
Interaktionsubersichtsdiagramm

Intemes SysML-Blockdiagramm
Klassendiagramm
Kommunikationsdiagramm
Komponentendiagramm
Kompositiongstrukturdiagramm

Layout

Menillziste

Menu

]

[ ]Anderungen in allen Ansichten anwenden

X

Makros  Plug-lns  Optionen

Aunicksetzen
Alle zunicksetzen
Meu...

Umbenennen

Loschen

[] Textlabels zeigen

Schliefen

Symbolleisten enthalten Befehle fir die am haufigsten verwendeten Menibefehle. Zu jedem Symbol erhalten
Sie eine kurze Erklarung in Form eines Tooltipps, wenn Sie den Mauszeiger direkt Uber das Element
platzieren. In der Statusleiste wird eine detailliertere Beschreibung des Befehls angezeigt. Sie kénnen die
Symbolleisten von ihrer Standardposition an eine beliebige Stelle auf dem Bildschirm ziehen, wo sie als
abgedocktes Fenster angezeigt werden. Alternativdazu kénnen Sie die Symbolleisten auch am linken oder
rechten Rand des Hauptfensters andocken.
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So aktivieren oder deaktivieren Sie eine Symbolleiste:

¢ Kilicken Sie auf das Kontrollkastchen, um die jeweilige Symbolleiste zu aktivieren (bzw. zu
deaktivieren).

So erstellen Sie eine neue Symbolleiste:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Neu... und geben Sie der Symbolleiste im Dialogfeld
"Symbolleistenname" einen Namen.
2. Fugen Sie uUber das Register Befehle @ des Dialogfelds "Anpassen" Befehle zur Symbolleiste hinzu.

So setzen Sie die Meniileiste zuriick

1. Klicken Sie auf den Mendleisteneintrag und
2. anschlielend auf die Schaltflache Zuriicksetzen, um die Menubefehle auf den Zustand zum Zeitpunkt
der Installation zuriickzusetzen

So setzen Sie alle Symbolleisten- und Meniibefehle zuriick

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Alle zuriicksetzen, um alle Symbolleistenbefehle auf den Zustand
zum Zeitpunkt der Installation des Programms zurlickzusetzen. Sie werden gefragt, ob alle
Symbolleisten und MenUs zurlickgesetzt werden sollen.

2. Klicken Sie auf "Ja", um den Vorgang zu bestatigen.

Bei Aktivierung der Option Textlabels zeigen wird erklarender Text unterhalb der Symbolleistenbefehle
angezeigt.

12.6.2.3 Extras

Uber das Register Extras kénnen Sie benutzerdefinierte Meniibefehle erstellen, mit denen Sie externe Tools
direkt von UModel aus starten konnen. Die hier definierten Menlbefehle werden im Meni Extras |
Benutzerdefinierte Tools angezeigt. Bei externen Tools kann es sich um in Windows enthaltene Programme,
wie Windows Explorer (explorer.exe), Notepad (notepad.exe) oder andere benutzerdefinierte ausfiihrbare
Dateien handeln. Sie kdnnen jedem benutzerdefinierten Tool optional Parameter zuweisen und das
Verzeichnis, in dem das externe Tool initialisiert werden soll, definieren (um nach relativen Dateinamen suchen
zu koénnen).

So wird etwa mit der unten gezeigten Konfiguration ein neuer Meniibefehl namens "Projektordner 6ffnen”
hinzugefigt. Wenn Sie den Befehl starten, wird damit das Verzeichnis des aktuellen UModel-Projekts in
Windows Explorer gedffnet.
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Befehle Symboleisten Extras  Tastatur Meni  Makmos  Plugdns  Optionen

Mentinhalte: Caff | |

Projektordner offnen

Befehl: |e:-:p|u:urer.e:-:e |
Parameter: | %(Project Folder) | b
Startverzeichnis: | | »

Schiiefen

Wenn ein externes Tool Parameter (wie z.B. im Beispiel oben Windows Explorer erhalt), kénnen diese in das
Eingabefeld "Parameter" eingegeben werden. Bei Eingabe mehrerer Parameter, missen diese durch ein
Leerzeichen getrennt werden. Bei den Werten, die Sie als Parameter bereitstellen kénnen, kann es sich um

reinen Text (hartcodierte Werte) handeln oder sie kénnen mit der Schaltflache ¥ | aus einer Liste vordefinierte
UModel-Variablen ausgewahlt werden. Sie kénnen jede der folgenden vordefinierten UModel-Variablen als
Parameter verwenden:

Vordefinierte UModel-Variable Aufgabe

Projektdateiname Der Dateiname der aktiven UModel-Projektdatei, z.B.
Test.ump.

Projektdateipfad Der absolute Dateipfad der aktiven UModel-Projektdatei, z.B.

C:\MyDirectory\Test.ump.

Fokussierte UML-Daten - Name Der Name des UML-Elements, das sich im Fokus befindet,
z.B. Klasse1.

Fokussierte UML-Daten — Qualifizierter Der qualifizierte Name des UML-Elements, das sich im Fokus
UML-Name befindet, z.B. Paket1::Paket2::Klasse1.

Fokussierte UML-Daten — Codedateiname Der Codedateiname der UML-Klasse, -Schnittstelle oder
Enumeration, die sich gerade im Fokus befindet, der im
Fenster "Eigenschaften" (relativ zur realisierenden
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Vordefinierte UModel-Variable Aufgabe

Komponente) angezeigt wird, z.B. Klasse1.cs oder
MeinNamespace\Klasse1.Java.

Fokussierte UML-Daten — Codedateipfad Der Codedateipfad der UML-Klasse, -Schnittstelle oder
Enumeration, die sich gerade im Fokus befindet, der im
Fenster "Eigenschaften" angezeigt wird, z.B., C:
\Temp\MySource\Klasse1.cs.

Fokussierte UML-Daten — Der Dateiname des Codeprojekts, zu dem die UML-Klasse,
Codeprojektdateiname Schnittstelle oder Enumeration, die sich gerade im Fokus
befindet, gehort.

Der Codeprojektdateiname kann relativ zur UModel-
Projektdatei sein und ist mit dem in den Eigenschaften der
Komponente angezeigten identisch, z.B. C:
\Temp\MySource\MeinProjekt.vcproj oder
MySource\MeinProjekt.vcproj.

Fokussierte UML-Daten — Der Dateipfad des Codeprojekts, zu dem die UML-Klasse,
Codeprojektdateipfad Schnittstelle oder Enumeration, die sich gerade im Fokus
befindet, gehdrt, z.B. C:
\Temp\MySource\MeinProjekt.vcproj.

Projektordner Das Verzeichnis, in dem das aktuelle UModel-Projekt
gespeichert ist, z.B. C:
\Benutzer\<Benutzer>\Dokumente\Altova\UModel2025\U
ModelExamples\.

Temporérer Ordner Das Verzeichnis, in dem die temporaren Dateien der
Applikation gespeichert sind, z.B. C:
\Benutzer\<Benutzer>\AppData\Local\Temp.

In einigen Fallen mussen Sie eventuell auch einen Wert in das Eingabefeld Startverzeichnis eingeben. So
wird z.B. in der Konfiguration unten die Codedatei des aktuell in einem Diagramm ausgewahlten Elements in
Notepad gedffnet. (Beachten Sie: Damit dieser Befehl funktioniert, muss fiir das im Diagramm aktuell
ausgewahlte Element ein Wert (Dateiname) im Feld Codedateiname des Eensters "Eigenschaﬂen"@ definiert
sein und diese Datei muss im Verzeichnis C:\UML_Bank_Sample\CSharpCode vorhanden sein).
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Anpassen

Befehle Symboleisten Edtras  Tastatur Meni Makros  Plugdns  Optionen

Mentinhalte: =1 AR

Codedatei offnen

Befehl: |nntepad.exe |
Parameter: |${F_Cude FileMame) | »
Startverzeichnis: |C SUML_Bank_SampletCSharpCode | b

Schlielfen

12.6.2.4 Tastatur

Auf dem Register "Tastatur" konnen Sie Tastaturkirzel fir jeden beliebigen Befehl definieren (oder andern).
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Befehle Symbolleisten Exras Tastatur Mend Makroz  Plug-lne  Optionen

Kategore: Kirzel setzen flr:
Datei

Befehle: Aktuelle Tasten:

M Zuweisen
Diagramm al= Bild spei
Drucken...
Druckereinrichtung... Tastaturkirzel eingeben:
Druckvaorschau. . b
£

<

Standardeinstellung @

Entfemen

> | Alle zunicksetzen

Beschreibung:

Schlielt die Applikation mit
der Anfrage, ob
Dokumente gespeichert
werden sollen

Schliefen

So weisen Sie einem Befehl ein neues Tastaturkiirzel zu:

1.

Wahlen Sie in der Auswahlliste Kategorie die Befehlskategorie aus.

Waéhlen Sie in der Liste Befehle den Befehl aus, dem Sie ein neues Tastaturkirzel zuweisen
mochten.

Klicken Sie in das Textfeld Tastaturkiirzel eingeben: und driicken Sie die Tasten, mit denen dieser
Befehl aufgerufen werden soll. Die Tastenkombination wird sofort im Textfeld angezeigt. Falls diese
Tastenkombination bereits zugewiesen wurde, so wird diese Funktion unterhalb des Textfelds
angezeigt.

Klicken Sie auf die Schaltflache Zuweisen, um das Tastaturklirzel permanent zuzuweisen.

Das Tastaturkirzel erscheint nun im Listenfeld Aktuelle Tasten.

(Um den Eintrag in diesem Textfeld zu I6schen, driicken Sie eine der Steuerungstasten: Strg, Alt
oder Umschalttaste.)

So heben Sie eine Tastenzuweisung auf (oder I6schen ein Tastaturkiirzel):

1.

3.

Klicken Sie in der Liste Aktuelle Tasten auf das zu I6schende Tastaturklrzel.

Klicken Sie auf die jetzt aktiv gewordene Schaltflache Entfernen.

Klicken Sie auf die Schaltflache SchlieBen, um alle im Dialogfeld "Anpassen" vorgenommenen
Anderungen zu bestatigen.
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12.6.2.5 Menu

Auf dem Register Menii kdnnen Sie die Mendleisten sowie die Kontextmenls anpassen.

Befehle Symboleisten Extras Tastatur Menl  Makros  Plugns  Optionen

Applikations-Menus: Kontextment:
Menls anzeigen flr: Kontextmenl auswahlen:
Standardmenu ~ -
Zunicksetzen @ Zunicksetzen
Standard-Applikationsmenu. Tipp: Wahlen Sie
Wird angezeigt, wenn keine "Kontextmend”, Reiter "Befehle",
Dokumente geoffnet sind und ziehen Sie die jeweiligen

Symbole in das Menlfenster.

Mend-Animation: Keines e

Meniischatten

Schliefen

Anpassen von Menus

Die Menlleiste Standardmenii ist die Mendlileiste, die angezeigt wird, wenn kein Projektfenster gedffnet ist.
Die Mentlleiste UModel-Projekt ist die Meniileiste, die angezeigt wird, wenn ein Projekt gedffnet ist. Jede
Meniileiste kann separat angepasst werden. Anderungen, die an einer der Leisten vorgenommen wurden,
haben keine Auswirkung auf andere Mendleisten.

Um eine Menlleiste anzupassen, wahlen Sie diese in der Auswahlliste Meniis anzeigen fiir aus. Klicken Sie
anschlieBend auf das Register Befehle und ziehen Sie die Befehle aus dem Listenfeld Befehle in die
Mendleiste oder in eines der MenUs.

Loschen von Befehlen aus MenuUs und Zurlicksetzen der Mentleisten
So léschen Sie ein ganzes MenU oder einen Befehl in einem Mend:

1. Wahlen Sie die gewlinschte Menileiste aus der Dropdown-Liste Meniis anzeigen fiir aus.
Wahrend das Dialogfeld "Anpassen" gedffnet ist, (i) wahlen Sie das Men, das Sie aus der Menliileiste
der Applikation I6schen mdchten, aus oder (ii) wahlen Sie den Befehl aus, den Sie aus einem dieser
Mendus l6schen mdchten.

3. Zehen Sie entweder das Menu aus der Mentileiste oder den Menubefehl aus dem Menu oder (ii)

klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Menl oder den MenUbefehl und wéahlen Sie den Befehl
Loschen.
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Sie kdnnen jede Meniileiste in den Originalzustand zuriicksetzen. Wahlen Sie sie dazu aus der Dropdown-
Liste Meniis anzeigen fiir aus und klicken Sie anschlielend auf die Schaltflache Zuriicksetzen.

Anpassen der Kontextmenus der Applikation

Die Kontextmenis sind die Menis, die angezeigt werden, wenn Sie mit der rechten Maustaste auf bestimmte
Objekte auf der Benutzeroberflache der Applikation klicken. Jedes dieser Kontextmeniis kann folgendermalen
angepasst werden:

1. Wahlen Sie das Kontextmeni in der Dropdown-Liste Kontextmenii auswahlen aus. Darauthin wird
das Kontextmenul angezeigt.

2. Klicken Sie auf das Register Befehle.

3. Ziehen Sie den gewiinschten Befehl aus dem Listenfeld Befehle in das Kontextmeni.

4. Um einen Befehl aus dem Kontextmeni zu I6schen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf diesen
Befehl im Kontextmenl und wahlen Sie den Befehl Loschen. Ziehen Sie den Befehl alternativ dazu mit
der Maus aus dem Kontextmenu heraus.

Sie kdnnen jedes Kontextmeni in den Originalzustand zurticksetzen. Wahlen Sie es dazu aus der Dropdown-
Liste Kontextmenii auswéahlen aus und klicken Sie anschlielend auf die Schaltflache Zuriicksetzen.

Menuschatten
Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Meniischatten, wenn Menis mit Schatten dargestellt werden sollen.

Wenn Sie animierte Menis vorziehen, haben Sie die Wahl zwischen einer Reihe von Menilanimationen. Die
Dropdown-Liste Menu-Animation enthalt die folgenden Optionen:

Keines (Standard)
Entfalten

Entrollen
Abblenden

12.6.2.6 Optionen

Auf dem Register Optionen kénnen Sie allgemeine Einstellungen vornehmen.

Wenn das Kontrollkastchen Tooltip in Symbolleiste einblenden aktivist, wird ein Tooltipp angezeigt, wenn
der Mauszeiger Uber eine Symbolleisten-Schaltflache platziert wird. In diesem Tooltipp wird eine kurze
Beschreibung der Schaltflachenfunktion sowie das dazugehérige Tastaturkirzel, falls eines zugewiesen wurde,
angezeigt.

Wenn das Kontrollkastchen GroRe Symbole aktivist, werden anstatt der Standardsymbole gréRere Symbole
angezeigt.

12.6.3 Symbolleisten und Fenster wiederherstellen

Mit diesem Befehl wird UModel geschlossen und mit den Standardeinstellungen neu gestartet. Vor dem
Schlielen wird ein Dialogfeld angezeigt, in dem Sie gebeten werden, den Befehl zu bestatigen
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Dieser Befehl ist hilfreich, wenn Sie Symbolleisten oder Fenster verschoben oder ausgeblendet oder deren
GroRe angepasst haben und nun alle Originaleinstellungen wiederherstellen méchten.

12.6.4 Optionen

Wahlen Sie den MenUeintrag Extras | Optionen, um lhre Projektoptionen zu definieren.
Auf dem Register Ansicht kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

e wo das Programmlogo angezeigt werden soll.

e den Inhalt der Applikationstitelleiste.

e die Elementarten, die aufgelistet werden sollen, wenn Sie auf dem Register "Model-Struktur" oder
"Favoriten" auf die Kontextmenuoption "In keinem Diagramm verwendete Elemente auflisten” klicken.
Sie haben auch die Mdéglichkeit, Elemente in inkludierten Dateien zu ignorieren.

e ob ein in einem Diagramm ausgewahltes Element in der Modell-Struktur automatisch
ausgewahlt/synchronisiert werden soll.

e die Standardtiefe der hierarchischen Ansicht auf dem Register Hierarchie bei Verwendung der Option
Graph. Ansicht anzeigen.

e die Einstellungen fiir automatisches hierarchisches Layout, Gber Sie fiur das Hierarchiefenster die
Verschachtelungstiefe nach oben und unten festlegen kénnen.

e "Jedes Element nur einmal erweitern". Dadurch kann im selben Bild/Diagramm nur eines derselben
Classifier-Elemente erweitert werden.

e ob Sie Elemente beim Ziehen mit der Maus in einem Diagramm an Hilfslinien ausrichten mochten.
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Lokale Optionen X

Ansicht  Bearbeten Diagrammbearbeitung  Date

Programmlogo Titellgiste
Eeim Start () Mur Dateinamen
Beim Drucken (®) Ganzer Pfadname

Im Diagramm anzeigen

In keinem Diagramm verwendete Hemente auflisten
Classifier Eezichungen
Pakeet Instanzspezifikation

[ ] Blemente inkludierter Dateien ignoreren

Madell-Straktur
Altives Diagrammobjekt automatisch auswahlen

Hierarchie
Standandtiefe fir nach oben: | 2=

geschachtelte Elemente
nach unten: | 2/%
Jedes Element nur einmal erweitem

Code Enginesring  Versiongkontrolle  Skripting-Umgebung

Hierarchisch anordnen

X-Abstand Min.
Y-Abstand Min.

Wachstumsrichtung

{® oben - urten
{Junten - oben
{links nach rechts
(_Jrechts nach links

Ausrichtung
Hitfslinien aktivieran

Cancel Aoply

Auf dem Register Bearbeiten kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

e Ob ein neues auf dem Register "Modell-Struktur" erstelltes Diagramm im Hauptfenster automatisch
gedffnet werden soll.

e Standardsichtbarkeit beim Hinzufligen neuer Elemente - Eigenschaften oder Operationen.

e die Standard-Codesprache, wenn eine neue Komponente hinzugefugt wird.

e 0ob eine neu hinzugefugte Einschrankung auch ihren Besitzer (Owner) einschranken soll.

e ob Sie gefragt werden méchten, bevor Elemente aus einem Projekt, vom Register "Favoriten" oder aus
einem der Diagramme geldscht werden. Wenn Sie Elemente hier I6schen, kann diese
Eingabeaufforderung deaktiviert werden. Sie konnen die Eingabeaufforderung "vor dem Léschen fragen"
hier zurticksetzen.

e Die Zeit, nach der Syntaxfehler-Popup-Fenster geschlossen werden sollen.
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Lokale Optionen x

Ansicht Bearbeften  Diagammbearbeitung Datei  Code Engineering  VWersionskontrolle  Skripting-Umgebung

Beim Hinzuflgen neuer Elemente Riiclfrage vor Loschen aus dem Projekt
[+] neue Diagramme &ffnen [+]in der Favorten-Struktur — [+]in Diagrammen
Standardsichtbaneit einstell
andardsichtbareit einstellzn Syrtafeleranzsige
Ei hiaft rotected w
genschatten [P Anzeigezeit: ms

Operationen public e

Standardcodesprache festleaen
Komponenten |Javal@.0(1.8) ~

Einschrankungen

[bergeordnetes Element einschranken

Cancel Aoply

Auf dem Register Diagrammbearbeitung kénnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

e wie viele Objekte automatisch zu einem Diagramm hinzugefligt werden kénnen, bevor eine
Eingabeaufforderung erscheint.

e die Anzeige von Stilen, wenn diese automatisch zu einem Diagramm hinzugefiigt werden.

e ob automatisch Assoziationen zwischen Modellelementen erstellt werden sollen, wenn Elemente zu
einem Diagramm hinzugefligt werden.

e ob die Assoziationen zu Collections aufgelést werden sollen.

e ob Vorlagen von unbekannten externen Elementen als nicht wvollstandig qualifiziert aufgelost werden
sollen.

e ob bestehende Collection-Vorlagen verwendet oder neue definiert werden sollen.

Collection-Vorlagen sollten als voll qualifiziert definiert werden, also a.b.c.List. Wenn die Vorlage
diesen Namespace hat, erstellt UModel automatisch eine Collection-Assoziation. Ausnahme: Wenn
die Vorlage zum Paket der unbekannten externen Elemente gehért und die Option "Unbekannte
externe Elemente: nicht qualifizierte auflésen” aktiviert ist, so wird nur der Vorlagenname
beriicksichtigt (d.h. List anstelle von a.b.c.List).

e Ob das Autokomplettierungsfenster bei der Bearbeitung von Attributen oder Operationen im
Klassendiagramm verfligbar sein soll.
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Lokale Optionen x

Ansicht  Bearbeiten Ciagrammbearbetung  Datei

Beim automatischen Hinzufligen von Elementen

Fuickfrage bei mehr als Elementen

Stil

Dialog vor dem Hinzufugen immer anzeigen
[ ] Attributbereich anzeigen

[ ] Operationsbersich anzeigen

[] Bereich fir geschachtelte Classfier anzeigen
[ EnumerationLiterals-Eersich anzeigen

[ ] Erweiterungspunktbersich anzeigen

[] Bigenschaftswerte anzeigen

[] MET-Eigenschaftsbereich anzeigen

Eigenen Bereich fir NET-Eigenschaften verw.

Code Engineering  Versionskontrolle  Skripting-Umgebung

Beim Hinzuflgen von Elementen

Assozigtionen automatisch erstellen

auch fur .MET-Eigenschaften erstellen

Assoziationen zu Collections

Collections auflosen

Unbekannte exteme Elemente:
nicht qualifiziette auflasen

Collection-Voragen ...

Bestehende Assoziationen zuricksetzen...

Autokomplettienung

Automatische Eingabehilfe aldiviersn

Corcs

Apply

Auf dem Register Datei kdnnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

e welche Aktionen durchgefiihrt werden sollen, wenn Dateien geandert werden.
e ob der Inhalt des Registers "Favoriten" sowie alle derzeit offenen Diagramme mit dem aktuellen Projekt

geladen und gespeichert werden soll.

e ob das zuletzt gedffnete Projekt beim Starten der Applikation automatisch gedffnet werden soll.

e ob die Projektdatei mit CR/LF-Zeilen und Tabulatoreinriickungen im Pretty-Print-Format gespeichert

werden soll.

© 2019-2025 Altova GmbH

Altova UModel 2025 Basic Edition



528 Menlreferenz Extras

Lokale Optionen x

Ansicht  Bearbeten Diagrammbearbeitung Uatel  Code Engineering  Wersionskontrolle  Skripting-Umgebung

Auto-Laden von geanderten Dateien
Dateien Oberwachen Var Meuladen fragen

Mit Projelddatei laden und speichem
Favariten

Diagramme offnen

Projekt
Letztes Projekd beim Programmstart offnen

Pretty-Print
[ ] Beim Speichem Pretty-Print fiir Dateiinhalt

Corcat | [ tomy

Auf dem Register Code Engineering konnen Sie folgende Parameter definieren:

e die Bedingungen, unter denen das Meldungsfenster angezeigt werden soll.

e ob alle Code-Elemente, d.h. jene, die in einer Java-, C# - oder VB-Namespace Root enthalten sind,
sowie jene, die einer Java-, C#- oder VB-Komponente zugewiesen sind, Uberprift werden sollen oder
ob nur Elemente, die fiir das Code Engineering verwendet werden, d.h. Elemente, bei denen das
Kontrollkastchen "fur Code Engineering verwenden" aktiv ist, Uberprift werden sollen.

e Beim Aktualisieren von Programmcode:

o ob eine Syntaxuberprifung durchgeflihrt werden soll.

o ob fehlende Komponentenrealisierungen automatisch generiert werden sollen.

o ob im zusammengefiihrten Code fehlende Codedateinamen generiert werden sollen.
o ob im Codedateipfad Namespaces verwendet werden sollen.

e Die im Code verwendete Einrlickungsmethode, d.h. Tabulatoren oder beliebig viele Leerzeichen

e welche Verzeichnisse beim Aktualisieren eines UModel-Projekts anhand von Code oder einem
Verzeichnis ignoriert werden sollen. Trennen Sie die einzelnen Verzeichnisse durch ein Semikolon ";".
Untergeordnete Verzeichnisse desselben Namens werden ebenfalls ignoriert.

e den Pfad zur XMLSpy-Katalogdatei RootCatalog.xml, welche es UModel sowie XMLSpy erlaubt,
gemeinsam verwendete Schemas (sowie Stylesheets und andere Dateien) aus lokalen
Benutzerordnern aufzurufen. Dadurch wird die allgemeine Verarbeitungsgeschwindigkeit erhdht und
Benutzer kénnen auf diese Art auch offline arbeiten.

e AuBerdem koénnen Sie festlegen, ob eine Sicherungskopie von gednderten C++-Dateien angelegt
werden soll.
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Lokale Optionen =
Wersionskontrolle Skripting-Umgebung MNetzwerk-Promxy Java
Ansicht Bearbeiten Diagrammbearbeitung Datei Code Enginesring
Meldungsfenster offnen Programmcode anh. van UModel-Projekt akt.
(®) immer Syntaxuberprifung verwenden
(O bei Fehlem und Wamungen Fehlende Komponentenrealisierungen generieren
() bei Fehlem

Fehlende Codedateinamen generieren

Syrtaxiberpnifung Kompaonenten fur Mamespaces generieren

® alle kodierenden Elemente MNamespace fur Codedateipfad verwenden

(J fiir Code Engineering verw. Elem. e [Jve Java

XMLSpy Katalogdatei Backup von geanderten C++Dateien erstelen

| Einmickung

{®) Tabs einfligen

IUModel-Projekt von Programmeode aktualisieren () Einfagen: Leerzeichen
Werzeichnisse ignorieren

|cvs;

Corcal | [ ool

Auf dem Register Versionskontrolle kdnnen Sie folgende Einstellungen vornehmen:

e Auswahl des aktuellen Versionskontroll-Plug-in tiber die Auswanhlliste. Uber die Schaltflidche Erweitert
kénnen Sie die genauen Einstellungen fir das ausgewahlte Versionskontroll-Plug-in definieren. Diese
Einstellungen sind unterschiedlich, je nachdem, welches Versionskontroll-Plug-in Sie verwenden.

e Die Anmelde-ID fiir das Versionskontrollsystem.

e Spezifische Ein- und Auscheck-Einstellungen.

e Die Schaltflache Zuriicksetzen steht zur Verfligung, wenn Sie in einem der Dialogfelder die Option
"Wenn Dialogfelder mit "..nicht mehr anzeigen" aktiviert haben. Daraufhin wird diese nicht mehr
anzeigen-Meldung wieder angezeigt.
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Lokale Optionen X

Ansicht Bearbeten Diagrammbearbeitung Datei  Code Engineering  VWersionskontrolle  Slerpting-Umgebung

Altuelles Versionskontrall-Plug-in:
Keines e Erweitert ..

Anmelde-ID (Keines):

EN

[] 5tatusaktualisisrung im Hintergrund alle 500 ms

Ausgabemeldungen aus Plugin anzeigen

[ ] Alles beim (ffnen eines Projekts abrufen

[ ] Alles beim Schlielen eines Projekis sinchecken

[ ] Dialogfeld "Auschecken” beim fAuschecken von Elementen nicht anzeigen

[ ] Dialogfeld "Einchecken” beim Einchecken von Elementen nicht anzeigen

[ ] Elemente beim Einchecken oder Hinzufiigen von Elementen ausgecheckt lassen
Schnappschussdateien fur 3-Weg-Projeltzusammenfuhningen) automatisch erstellen und verwenden

Wenn Dialogfelder mit ", nicht mehr anzeigen™ ausgeblendet waren, klicken Sie auf

"Zunicksetzen”, damit sie wieder angezeigt werden. Juricksetzen

Corca | [ onl

Informationen zu den Einstellungen auf dem Register Netzwerk-Proxy finden Sie unter Netzwerk-Proxy-
Einstellungen. Nahere Informationen zu Java VM-Einstellungen finden Sie unter Java Virtual Machine-

Einstellungen .

Das Register Netzwerk:
Im Abschnitt Netzwerk (Abbildung unten) kénnen Sie wichtige Netzwerkeinstellungen konfigurieren.
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Netzwerk
IP-Adressen

[ ]IPvE-Adressen verwenden

Timeout
[] Ubertragungs-Timeout: 5w

Verbindungsphasen-Timeout: 5 ~

ZLertifikat
TLS/55L-5erver-Zertifikat Gberprifen
TLS/S5L-5erver-Identitdt Gberpriifen

IP-Adressen

Wenn Host-Namen in gemischten IPv4/IPv6-Netzwerken zu mehr als einer Adresse aufgelost werden, werden
bei Auswahl dieser Option die IPv6-Adressen verwendet. Wenn die Option in solchen Umgebungen nicht
aktiviert ist und IPv4-Adressen zur Verfligung stehen, werden IPv4-Adressen verwendet.

Timeout

Ubertragungs-Timeout: Wenn bei der Ubertragung zweier beliebiger aufeinander folgender Datenpakete
einer Ubertragung (bei Sendung oder Empfang) dieses Limit erreicht wird, wird die gesamte
Ubertragung abgebrochen. Die Werte kdnnen in Sekunden [s] oder Millisekunden [ms] angegeben
werden, wobei der Standardwert 40 Sekunden betragt. Wenn die Option nicht aktiviert ist, gibt es
keinen Grenzwert, ab dem eine Ubertragung abgebrochen wird.

Verbindungsphasen-Timeout: Dies ist das Zeitlimit, innerhalb dessen die Verbindung (inklusive
Sicherheitshandshake) hergestellt worden sein muss. Die Werte kdnnen in Sekunden [s] oder
Millisekunden [ms] angegeben werden, wobei der Standardwert 300 Sekunden betragt. Dieses Timeout
kann nicht deaktiviert werden.

Zertifik at

TLS/SSL-Server-Zertifik at (iberpriifen Wenn diese Option aktiviert ist, wird die Authentizitat des
Sener-Zertifikats Gberprift, indem die digitale Signaturkette Gberprift wird, bis ein vertrauenswirdiges
Root-Zertifikat erreicht wird. Diese Option ist standardmaRig aktiviert. Wenn diese Option nicht aktiviert
wird, ist die Kommunikation nicht sicher. Angriffe (z.B. ein Man-in-the-Middle-Angriff) wiirden nicht
erkannt. Beachten Sie, dass mit dieser Option nicht Uberprift wird, ob das Zertifikat tatsachlich das
Zertifikat fir den Server, mit dem kommuniziert wird, ist. Um eine umfassende Sicherheit zu
gewahrleisten, miissen sowohl das Zertifikat als auch die Identitat Gberpriift werden (siehe ndchste
Option).

TLS/SSL-Server-ldentitéat (berpriifen Wenn diese Option ausgewahlt ist, wird Uberpriift, ob das Server-
Zertifikat zu dem Server gehoért, mit dem kommuniziert werden soll. Dazu wird Uberprift, ob der Server-
Name in der URL mit dem Namen im Zertifikat Ubereinstimmt. Diese Option ist standardmafig
aktiviert. Wenn diese Option nicht aktiviert ist, wird die Identitat des Servers nicht iberprift. Beachten
Sie, dass das Zertifikat des Servers mit dieser Option nicht Gberprift wird. Um eine umfassende
Sicherheit zu gewahrleisten, miissen sowohl das Zertifikat als auch die Identitat Gberprift werden
(siehe vorhergehende Option).
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Das Register Hilfe:
UModel bietet eine Hilfe (Benutzerhandbuch) in zwei Formaten:

e eine Online-Hilfe im HTML-Format. Diese steht auf der Altova-Website zur Verfigung. Um die Online-
Hilfe aufrufen zu kdénnen, bendtigen Sie Internet-Zugriff.

e eine Hilfedatei im PDF-Format, die bei der Installation von UModel auf Inrem Rechner installiert wird.
Sie hat den Namen UModel .pd£ und befindet sich im Applikationsordner (im Ordner "Programme").
Wenn Sie keinen Internet-Zugriff haben, kénnen Sie immer diese lokal gespeicherte Hilfedatei 6ffnen.

Uber die Option Hilfe (Abbildung unten) kénnen Sie auswahlen, welches der beiden Formate geéffnet werden
soll, wenn Sie im Meni Hilfe auf den Befehl Hilfe (F1) klicken.

Hilfe

(® Altova Online-Hilfe verwenden

() Lokal gespeicherte Hilfedatei verwenden

Sie kénnen diese Option jederzeit andern. Uber die Links in diesem Abschnitt (siehe Abbildung oben) kdnnen
Sie das entsprechende Hilfeformat 6ffnen.

12.6.4.1 Java Virtual Machine-Einstellungen

Im Abschnitt Java (siehe Abbildung unten) haben Sie die Mdéglichkeit, den Pfad zu einer Java VM (Virtual
Machine) auf lhrem Dateisystem einzugeben. Beachten Sie, dass dies nicht immer notwendig ist. UModel
versucht standardmafig den Java VM-Pfad automatisch zu ermitteln. Dazu wird zuerst die Windows Registry
und anschlieBend die JAVA_HOME-Umgebungsvariable gelesen. Ein in dieses Dialogfeld eingegebener
benutzerdefinierter Pfad hat Vorrang vor allen automatisch ermittelten Java VM-Pfaden.

Wenn Sie eine Java Virtual Machine verwenden, die keinen Installer hat und keine Registry-Eintrage erstellt
(z.B. OpenJDK wvon Oracle), mussen Sie eventuell einen benutzerdefinierten Java VM-Pfad angeben. Auch
wenn Sie automatisch von UModel ermittelte Java VM-Pfade aus irgendeinem Grund aufRer Kraft setzen
mussen, mussen Sie diesen Pfad eventuell definieren.
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Pfad der YM-Bibliothek

Pfad zur jym.dll:

E.g., C:\Program Files (x86) Java‘jdk-11.0.5bin‘serverjym dl Durchsuchen. ..

Lassen Sie das Feld leer, um die JYM automatisch zu emitteln.

Wichtig: Die Java-Bit-Version muss mit der der Altova Applikation (32-Bit) identisch sein.

Anmerung: Wenn JVYM bereits innerhalb der aktuellen Applikationsinstanz gestartet war, werden die
Fnderungen am VM-Pfad erst nach dem MNeustart der Applikation witksam.

Beachten Sie dazu Folgendes:

e Der Java VM-Pfad wird gemeinsam wvon allen Altova Desktop-Applikationen (nicht aber den Server-
Applikationen) verwendet. Wenn Sie den Pfad daher in einer Applikation andern, gilt dies automatisch
auch fiir alle anderen Altova-Applikationen.

e Der Pfad muss auf die Datei jvm.d11 im Verzeichnis \bin\server oder \bin\client (relativzum
Verzeichnis, in dem JDK installiert ist) verweisen.

e Die UModel-Plattform (32-Bit, 64-Bit) muss mit der des JDK identisch sein.

¢ Nachdem Sie den Java VM-Pfad geandert haben, missen Sie UModel eventuell neu starten, damit die
neuen Einstellungen wirksam werden.

Diese Einstellung hat keine Auswirkung auf die Java-Codegenerierung und den Import von Java-Code. Beachten
Sie, dass die fir den Import von Java-Binardateien in UModel verwendeten Java Runtimes separat konfiguriert

werden kdnnen, siehe Hinzufigen von benutzerdefinierten Java Runtimes.

12.6.4.2 Netzwerk-Proxy-Einstellungen

Im Abschnitt Netzwerk-Proxy kénnen Sie die benutzerdefinierten Proxy-Einstellungen konfigurieren. Diese
Einstellungen beeinflussen, wie die Applikation eine Verbindung mit dem Internet herstellt (z.B. zur XML-
Validierung). StandardmaRig werden die Proxy-Einstellungen des Systems verwendet, d.h. die Einstellungen
funktionieren, ohne dass der Benutzer etwas daran andern muss. Falls nétig, koénnen Sie jedoch einen anderen
Netzwerk-Proxy-Server definieren. Wahlen Sie dazu in der Auswahlliste Proxy-Konfiguration entweder die
Option Automatisch oder Manuell, um die Einstellungen entsprechend zu konfigurieren.

Anmerkung: Die Nethwerk-Proxy-Einstellungen werden von allen Altova MissionKit-Applikationen gemeinsam
verwendet. Wenn Sie daher die Einstellungen in einer Applikation andern, wirkt sich dies automatisch auf alle

anderen Applikationen aus.
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Netzwerk-Proxy

Proxy-Keonfiguration | System w

Altuelle Proxy-Einstellungen

Test-URLl http:/ fwww.example.com | D

IE Autc-Proxy Configuration gefunden,

Methoden WPAD (mit der Text-URL http:/fwww.example.com)

Die URL der Proxy Auto-Configuration (PAC)-Datei wurde nicht erkannt. (Code 12180)
Es wurde keine [E Proxy-Konfiguration gefunden.

Es wurde keine WinHTTP Proxy-Kenfiguration gefunden.

System-Proxy-Einstellungen verwenden
Dadurch werden die Uber die System-Proxy-Einstellungen konfigurierbaren Internet Explorer (IE)-Einstellungen
verwendet. Fuhrt auRerdem eine Abfrage der mit netsh.exe winhttp konfigurierten Einstellungen durch.

Automatische Proxy-Konfiguration
Es stehen die folgenden Optionen zur Verfligung:

e Einstellungen automatisch ermitteln: Verwendet ein WPAD-Skript
(http://wpad.LOCALDOMAIN/wpad.dat) tber DHCP oder DNS, um die Einrichtung des Proxy-Servers
zu konfigurieren.

e  Skript-URL: Definieren Sie eine HTTP URL zu einem automatischen Proxy-Konfigurationsskript (.pac),
mit dem der Proxy-Server eingerichtet wird.

e Neu laden: Setzt die aktuelle automatische Proxy-Konfiguration zuriick und |adt sie neu. Dafir ist
Windows 8 oder neuer erforderlich. Die Ricksetzung kann bis zu 30 Sekunden dauern.

Manuelle Proxy-Konfiguration
Definieren Sie den wllstandig qualifizierten Host-Namen und Port fir die Proxy-Server der jeweiligen Protokolle
manuell. Im Host-Namen kann ein unterstiitztes Schema inkludiert werden (z.B.: http://hostname). Das

Schema muss nicht mit dem entsprechenden Protokoll Gbereinstimmen, wenn der Proxy-Server das Schema
unterstitzt.
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Netzwerk-Proxy

Proxy-Kenfiguration | Manuell -

HTTP-Proxy | |F'|:urt| 0 |

[ ] Diesen Proxy-Server fir alle Protokolle verwenden

SSL-Proxy | | Port| 0 |
Kein Proxy for | |

[ ] Proxy-Server nicht fir lokale Adressen verwenden

Abtuelle Proxy-Einstellungen

Test-URL| http:/ fwwow.example.com | 3]

(it der Text-URL http:/fwww.example.com)
Es wird kein Proxy verwendet.

Es stehen die folgenden Optionen zur Verfligung:

e  HTTP-Proxy: Verwendet den angegebenen Host-Namen und Port fiir das HTTP-Protokoll. Wenn Diesen
Proxy-Server fiir alle Protokolle verwenden aktiviert ist, wird der angegebene HTTP-Proxy-Senrver fir alle
Protokolle verwendet.

e SSL-Proxy: Verwendet den angegebenen Host-Namen und Port fir das SSL-Protokoll.

e Kein Proxy fir: eine durch Semikola (;) getrennte Liste von voll qualifizierten Host-Namen, Domain-
Namen oder IP-Adressen fiir Hosts, die ohne einen Proxy-Server verwendet werden sollen. IP-Adressen
durfen nicht abgeschnitten werden und IPv6-Adressen mussen innerhalb von eckige Klammern gesetzt
werden (z.B.: [2606:2800:220:1:248:1893:25¢8:1946]). Domain-Namen muss ein Punkt
vorangestellt werden (z.B: .example.com).

e Proxy-Server nicht fiir lokale Adressen verwenden: Falls dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, wird
<local> zur Kein Proxy fiir-Liste hinzugefiigt. Falls diese Option ausgewahlt ist, wird fir die folgenden
Adressen kein Proxy-Server verwendet: (i) 127.0.0.1, (ii) [::1], (iii) alle Host-Namen, die kein
Punktzeichen (.) enthalten.

Aktuelle Proxy-Einstellungen

Stellt ein ausfuhrliches Protokoll der Proxy-Ermittlung bereit. Es kann Uber die Schaltflache Aktualisieren
rechts vom Feld Test-URL aktualisiert werden (z.B. bei Wechsel zu einer anderen Test-URL oder wenn die
Proxy-Einstellungen geandert wurden).

e Test-URL: Anhand einer Test-URL kann ermittelt werden, welcher Proxy-Server fiir diese bestimmte
URL verwendet wird. Mit dieser URL erfolgt kein I/O. Dieses Feld darf nicht leer sein, wenn die
automatische Proxy-Konfiguration verwendet wird (entweder Gber System-Proxy-Einstellungen
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verwenden oder Automatische Proxy-Konfiguration).
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12.7 Fenster

Uberlappend

Mit diesem Befehl werden alle offenen Dokumentenfenster so angeordnet, dass sie einander Uberlappend
angezeigt werden.

Horizontal anordnen

Mit diesem Befehl werden alle offenen Dokumentenfenster horizontal nebeneinander angeordnet, sodass alle
gleichzeitig sichtbar sind.

Vertikal anordnen

Mit diesem Befehl werden alle offenen Dokumentenfenster vertikal Gibereinander angeordnet, sodass alle
gleichzeitig sichtbar sind.

Symbole anordnen

Damit werden Diagramme, die beliebig und in Symbolform angeordnet sind, entlang des unteren Rands des
Diagrammansichtsbereichs positioniert.

Schlief3en

Schliel3t das derzeit aktive Diagrammregister.

Alle schlief3en
Schliel3t alle derzeit gedffneten Diagrammregister.

Alle bis auf das aktive schlielden
Schlie3t alle Diagrammregister mit Ausnahme des derzeit aktiven.

Vorwarts

Immer wenn Sie den Fokus von einem Diagrammfenster auf ein anderes verlegen oder auf einen Hyperlink
klicken, merkt sich UModel dies als Ereignis. Mit diesem Befehl gelangen Sie im Verlauf solcher Ereignisse
vorwarts. Der Befehl steht nur dann zur Verfligung, wenn Sie den Befehl Zuriick bereits verwendet haben (siehe
unten).

Zuruck

Mit diesem Befehl gelangen Sie zu dem Fenster zurlick, das sich zuvor im Fokus befunden hat. Dies kann
ndtzlich sein, wenn Sie gleichzeitig mit mehreren Diagrammfenstern arbeiten oder wenn Sie mittels Hyperlinks

navigieren, siehe Erstellen von Hyperlinks zu Elementen.

Fensterliste (1,2)

In dieser Liste werden alle derzeit offenen Fenster angezeigt, sodass Sie zwischen ihnen wechseln kénnen.
Sie kénnen auch mit Hilfe der Tastaturklirzel Strg-Tab oder Strg F6 zwischen den offenen Fenstern hin- und
herwechseln.
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Fenster
Ruft ein Dialogfeld auf, in dem Sie das Layout fir mehrere Diagrammfenster gleichzeitig bestimmen bzw.
mehrere Fenster gleichzeitig schlieRen kénnen, siehe auch Diagrammbereich@.
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12.8 Hilfe

Dieser Abschnitt enthalt eine Beschreibung aller MenUlbefehle im Menu Hilfe.

= Hilfe (F1)

Mit dem Befehl Hilfe (F1) wird die Hilfe-Dokumentation (das Benutzerhandbuch) der Applikation gedffnet.
Standardmaflig wird die Online-Hilfe im HTML-Format auf der Altova Website aufgerufen.

Falls Sie keinen Interet-Zugriff haben oder die Online-Hilfe aus einem anderen Grund nicht aufrufen
mdchten, kénnen Sie die lokal gespeicherte Version des Benutzerhandbuchs verwenden. Dabei handelt
es sich um eine PDF-Datei namens UModel .pd£, die sich im Applikationsordner (im Ordner "Programme")
befindet.

Im Abschnitt "Hilfe" des Dialogfelds "Optionen" (Menubefehl Extras | Optionen) kénnen Sie das
gewlnschte Standardformat wechseln (Online-Hilfe oder lokale PDF-Datei).

=I Software-Aktivierung

Lizenzieren lhres Produkts

Nachdem Sie lhre Altova-Software heruntergeladen haben, kdnnen Sie sie entweder mit Hilfe eines
kostenlosen Evaluierungs-Keycode oder eines kauflich erworbenen permanenten Lizenzkeycode
lizenzieren oder aktivieren.

e Kostenlose Evaluierungs-Lizenz. Wenn Sie die Software zum ersten Mal starten, wird das
Dialogfeld Software-Aktivierung angezeigt. Es enthalt eine Schaltflache, tber die Sie eine
kostenlose Evaluierungs-Lizenz anfordern kénnen. Klicken Sie darauf, um lhre Lizenz abzurufen.
Wenn Sie auf diese Schaltfiache klicken, wird ein Hash Ihrer Rechner-ID erzeugt und tber HTTPS
an Altova gesendet. Die Lizenzinformationen werden per HTTP-Response an den Rechner
zuriickgesendet. Wenn die Lizenz erfolgreich erstellt wurde, wird in Ihrer Altova-Applikation ein
entsprechendes Dialogfeld angezeigt. Wenn Sie in diesem Dialogfeld auf OK klicken, wird die
Software fur einen Zeitraum von 30 Tagen auf diesem bestimmten Rechner aktiviert.

e Permanenter Lizenz-Keycode. Uber das Dialogfeld Software-Aktivierung kénnen Sie einen
permanenten Lizenz-Keycode erwerben. Wenn Sie auf diese Schaltfidche klicken, gelangen Sie
zum Altova Online Shop, in dem Sie einen permanenten Lizenzschlussel fir Ihr Produkt erwerben
kdnnen. Ihre Lizenz wird Ihnen in Form einer Lizenzdatei, die lhre Lizenzdaten enthalt, per E-Mail
zugesendet.

Es gibt drei Arten von permanenten Lizenzen: Einzelplatzlizenzen, Parallellizenzen und Named
User-Lizenzen (benutzerdefinierte Nutzung). Mit einer Einzelplatzlizenz wird die Software auf
einem einzigen Rechner freigeschaltet. Wenn Sie eine Einzelplatzlizenz fir N Rechner erwerben,
gestattet Ihnen die Lizenz, die Software auf bis zu N Rechnern zu verwenden. Mit einer
Parallellizenz fur N Parallelbenutzer diirfen N Benutzer die Software gleichzeitig ausfiihren. (Die
Software darf auf 10N Rechnern installiert sein.) Mit einer Named User-Lizenz darf ein bestimmter
Benutzer die Software auf bis zu 5 verschiedenen Rechnern verwenden. Um lhre Software zu
aktivieren, klicken Sie auf Neue Lizenz hochladen und geben Sie im daraufhin angezeigten
Dialogfeld den Pfad zur Lizenzdatei ein und klicken Sie auf OK.

Anmerkung: Bei Mehrplatzlizenzen wird jeder Benutzer aufgefordert, seinen eigenen Namen einzugeben.
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lhre Lizenz-E-Mail und die verschiedenen Methoden, |hr Altova-Produkt zu lizenzieren
Die Lizenz-E-Mail, die Sie von Altova erhalten, enthalt lhre Lizenzdatei im Anhang. Die
Lizenzdatei hat die Dateierweiterung .altova_licenses.

Sie haben folgende Mdéglichkeiten, Ihr Altova-Produkt zu aktivieren:

e Speichern Sie die Lizenzdatei (.altova_licenses) in einem geeigneten Ordner,
doppelklicken Sie auf die Lizenzdatei, geben Sie etwaige erforderliche Informationen
in das Dialogfeld ein, das daraufhin angezeigt wird und beenden Sie den Vorgang
durch Klicken auf Lizenzschliissel anwenden.

e Speichern Sie die Lizenzdatei (.altova_licenses) in einem geeigneten Ordner.
Wabhlen Sie in Inrem Altova-Produkt den Mentibefehl Hilfe | Software-Aktivierung
und klicken Sie anschlieRend auf Neue Lizenz hochladen. Navigieren Sie zur
Lizenzdatei oder geben Sie den Pfad dazu ein und klicken Sie auf OK.

e Speichern Sie die Lizenzdatei (.altova_licenses) in einem geeigneten Ordner und
laden Sie diese von dort aus in den Lizenz-Pool lhres Altova LicenseServer hoch. Sie
konnen die Lizenz anschliefend (i) entweder von lhrem Altova-Produkt tber das
Dialogfeld "Software-Aktivierung" abrufen (siehe unten) oder (ii) dem Produkt die
Lizenz von Altova LicenseServer aus zuweisen. Néhere Informationen zur
Lizenzierung lber LicenseServer finden Sie weiter unten in diesem Kapitel.

Das Dialogfeld Software-Aktivierung (Abbildung unten) kann uber den Befehl Hilfe | Software-
Aktivierung aufgerufen werden.

Aktivieren lhrer Software
Sie kénnen die Software durch Registrieren der Lizenz im Dialogfeld "Software-Aktivierung" oder durch
Lizenzierung Uber Altova LicenseServer (ndhere Informationen siehe unten) aktivieren.

e Registrierung der Lizenz im Dialogfeld "Software-Aktivierung". Klicken Sie im Dialogfeld auf Neue
Lizenz hochladen und navigieren Sie zur Lizenzdatei. Klicken Sie auf OK, um den Pfad zur
Lizenzdatei und alle eingegebenen Daten (im Fall einer Mehrplatzlizenz Ihren Namen) zu
bestatigen und abschlieRend auf Speichern.

e Lizenzierung lber einen Altova LicenseServer in Ihrem Netzwerk: Um eine Lizenz Uber einen
Altova LicenseServer in Ihnrem Netzwerk abzurufen, (klicken Sie am unteren Rand des Dialogfelds
Software-Aktivierung auf Altova LicenseServer verwenden). Wahlen Sie den Rechner aus,
auf dem der gewlinschte LicenseServer installiert wurde. Beachten Sie, dass die automatische
Ermittlung von License Servern durch die Aussendung eines Signals ins LAN erfolgt. Da diese
Aussendung auf ein Subnetz beschrankt ist, muss sich der LicenseServer im selben Subnetz wie
der Client-Rechner befinden, damit die Ermittlung von License Servern funktioniert. Falls die
automatische Ermittlung nicht funktioniert, geben Sie den Namen des Servers ein. Der Altova
LicenseServer muss in seinem Lizenzpool eine Lizenz fir lhre Altova-Produkt haben. Wenn im
LicenseSener-Pool eine Lizenz verfugbar ist, wird dies im Dialogfeld Software-Aktivierung
angezeigt (siehe Abbildung unten, in der Sie das Dialogfeld in Altova XMLSpy sehen) und Sie
kénnen auf Speichern klicken, um die Lizenz abzurufen.
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Altova XMLSpy Enterprise Edition 2020 Software-Aktivierung

Danke, dass Sie sich fiir Altova ¥MLSpy Enterprise Edition 2020 entschieden haben und willkommen bei der Software-Aktivierung. Sie
konnen die Thnen zugewiesene Lizenz anzeigen oder einen Altova LicenseServer auswahlen, der Ihnen eine Lizenz zur Verfiigung stellt.
(ACHTUNG: Um diese Software verwenden zu kénnen, muss diese Ober Altova LicenseServer oder durch eine giltige Lizenz von Altova
lizenziert werden.)

Wenn Sie Altova LicenseServer nicht verwenden méchten, klicken Sie hier, um eine Lizenz manuell hochzuladen Lizenz hochladen
=
Geben Sie bitte zur Aktivierung der Software den Namen des Altova LicenseServers in Threm Netzwerk an oder wahlen Sie diesen aus.

Altova LicenseServer: DEVDZ2 w ‘ o

E|° Auf dem LicenseServer unter DEVO2.befindet sich eine lhnen zugewiesene Lizenz.

Mame
Firma Altova GmbH
__________ Benutzeranzahl 50
Lizenztyp Parallelbetrieb
Ablauf in 703
SMP 703 restliche Tage
Lizenz zurickgeben Lizenz auschecken Support-Code kopigren Speichem Schliefien

Verbunden mit Altova LicenseServer unter DEV0Z2

Eine rechnerspezifische Lizenz (Einzelplatzlizenz) kann erst nach Ablauf von sieben Tagen wieder
an LicenseSenver zuriickgegeben werden. Danach kdnnen Sie die rechnerspezifische Lizenz
durch Klick auf Lizenz zuriickgeben an den Server zuriickgeben, sodass sie von einem anderen
Client vom LicenseServer abgerufen werden kann. Ein LicenseServer-Administrator kann die
Zuweisung einer abgerufenen Lizenz jedoch Uber die Web-Benutzeroberflache von LicenseServer
jederzeit aufheben. Beachten Sie, dass eine Riickgabe von Lizenzen nur bei rechnerspezifischen
Lizenzen, nicht aber bei Parallellizenzen madglich ist.

Lizenz-Check-Out

Uber den Lizenzpool kénnen Sie eine Lizenz fiir einen Zeitraum von bis zu 30 Tagen auschecken,
sodass die Lizenz auf dem lokalen Rechner gespeichert wird. Dadurch kénnen Sie offline arbeiten,
was nitzlich ist, wenn Sie z.B. in einer Umgebung arbeiten méchten, in der Sie keinen Zugriff auf
lhren Altova LicenseSenrver haben (z.B. wenn |hr Altova-Produkt auf einem Laptop installiert ist und
Sie gerade unterwegs sind). Solange die Lizenz ausgecheckt ist, zeigt LicenseServer die Lizenz
als in Verwendung an. Diese Lizenz kann dann von keinem anderen Rechner verwendet werden.
Die Lizenz wird nach Ablauf des Check-Out-Zeitraums automatisch wieder eingecheckt. Alternativ
dazu kann eine ausgecheckte Lizenz jederzeit Uber die Schaltflache Einchecken des Dialogfelds
Software-Aktivierung wieder eingecheckt werden.

Um eine Lizenz auszuchecken, gehen Sie folgendermalen vor: (i) Klicken Sie im Dialogfeld
Software-Aktivierung auf Lizenz auschecken (siehe Abbildung oben); (i) Wahlen Sie im
daraufhin angezeigten Dialogfeld Lizenz-Check-Out den gewlinschten Check-Out-Zeitraum aus
und klicken Sie auf Auschecken. Darauthin wird die Lizenz ausgecheckt. Nachdem Sie eine
Lizenz ausgecheckt haben, geschehen zwei Dinge: (i) Die Check-Out-Informationen und das Ende
des Check-Out-Zeitraums werden im Dialogfeld Software-Aktivierung angezeigt; (ii) Die
Schaltflache Lizenz auschecken im Dialogfeld andert sich nun in Einchecken. Sie kénnen die
Lizenz jederzeit durch Klicken auf Einchecken einchecken. Da die Lizenz nach Ablauf des
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Check-Out-Zeitraums automatisch wieder in den Zustand "Eingecheckt" zuriick wechselt, sollte
der von Ihnen ausgewahlte Zeitraum fir das Check-Out den gewlinschten Zeitraum, in dem Sie
offline arbeiten mochten, entsprechend abdecken.

Wenn es sich bei der ausgecheckten Lizenz um eine Einzelplatzlizenz oder Parallellizenz
handelt, wird sie auf dem Rechner ausgecheckt und steht dem Benutzer, der die Lizenz
ausgecheckt hat, zur Verfiigung. Wenn es sich bei der Lizenz um eine Named User-Lizenz
handelt, wird die Lizenz an das Windows-Konto des jeweiligen Benutzers (Named User)
ausgecheckt. Lizenz Check-outs funktionieren auf einer virtuellen Maschine, nicht aber auf einem
virtuellen Desktop (in einer VDI). Anmerkung:Wenn eine Named User-Lizenz ausgecheckt wird,
werden die Daten zur Identifikation des Check-outs im Profil des Benutzers gespeichert. Damit
Lizenz-Check-outs funktionieren, muss das Profil des Benutzers auf dem lokalen Rechner, der
offline verwendet werden soll, gespeichert sein. Wenn das Profil des Benutzers nicht lokal (z.B.
auf einem freigegebenen Laufwerk) gespeichert ist, wird der Check-out als ungltig gemeldet,
sobald der Benutzer versucht, die Altova-Applikation zu verwenden.

Wenn eine Lizenz wieder eingecheckt wird, muss diese Lizenz fiir dieselbe Hauptversion eines
Altova-Produkts ausgestellt sein, wie die Lizenz, die ausgecheckt wurde. Stellen Sie daher
sicher, dass die Lizenz eingecheckt ist, bevor Sie fiir Ihr Altova-Produkt ein Upgrade auf die
nachste Hauptversion installieren.

Anmerkung: Damit Lizenzen ausgecheckt werden kénnen, muss die Check-Out-Funktion auf

dem LicenseSenrver aktiviert werden. Wenn diese Funktion nicht aktiviert wurde, erhalten Sie eine
entsprechende Fehlermeldung, wenn Sie versuchen die Lizenz auszuchecken. Wenden Sie sich
in diesem Fall an lhren LicenseServer-Administrator.

Support-Code kopieren
Klicken Sie auf Support-Code kopieren, um Lizenzinformationen in die Zwischenablage zu

kopieren. Dies sind die Daten, die Sie bei einer Support-Anfrage iber das Online Support-
Formular benétigen.

Altova LicenseServer bietet IT-Administratoren einen Echtzeitliberblick Uber alle Altova-Lizenzen in einem
Netzwerk. Dazu werden die Einzelheiten zu jeder Lizenz sowie Client-Zuweisungen und die Verwendung
wvon Lizenzen durch Clients angezeigt. Der Vorteil der Verwendung von LicenseServer liegt in seinen
Funktionen zur Verwaltung groRer Altova-Lizenzpools. Altova LicenseServer steht kostenlos auf der Altova
Website zur Verfligung. Nahere Informationen zu Altova LicenseSenrver und der Lizenzierung mittels Altova
LicenseServer finden Sie in der Dokumentation zu Altova LicenseSenver.

- Bestellformular

Sobald Sie eine lizenzierte Version des Software-Produkts bestellen méchten, klicken Sie im Dialogfeld
Software-Aktivierung (siehe oben) auf die Schaltflache Permanenten Key-Code erwerben... oder
wahlen Sie den Befehl Bestellformular, um zum sicheren Online-Shop von Altova weitergeleitet zu
werden.

=l Registrierung

Bei Aufruf dieses Befehls wird die Altova-Produktregistrierungsseite auf einem Register lhres Browsers
gedffnet. Durch Registrierung lhrer Altova-Software stellen Sie sicher, dass Sie immer die neuesten
Produktinformationen erhalten.

=1 Auf Updates Uberpriifen
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Uberpriift, ob am Altova Server eine neuere Version lhres Produkts vorhanden ist und zeigt eine
entsprechende Meldung an.

=l Support Center

Der Befehl "Support Center" ist ein Link zum Altova Support Center im Internet. Im Support Center finden
Sie Antworten auf haufig gestellt Fragen, Diskussionsforen, in denen Sie Software-Probleme besprechen
kénnen und ein Formular, um unsere Mitarbeiter vom technischen Support zu kontaktieren.

=l Komponenten und Gratistools downloaden

Dieser Befehl ist ein Link zum Komponenten Download Center von Altova im Internet. Von hier kdnnen Sie
Software-Komponenten verschiedener anderer Anbieter herunterladen, die Sie mit Altova Produkten
verwenden kénnen. Dabei handelt es sich um XSLT- und XSL-FO-Prozessoren,
Applikationsserverplattformen usw. Die im Komponenten Download Center verfugbare Software ist
normalerweise kostenlos.

=I UModel im Internet

Der Befehl UModel im Internet ist ein Link zur Altova Website im Internet. Hier erfahren Sie mehr tber
UModel und verwandte Technologien und Produkte auf der Altova Website.

=1 Uber UModel

Mit dem Befehl Uber UModel wird das Willkommensfenster und die Versionsnummer lhres Produkts
angezeigt. Wenn Sie die 64-Bit-Verson von UModel verwenden, wird dies durch das Suffix (x64) nach dem
Applikationsnamen angezeigt. Die 32-Bit-Version hat kein Suffix.
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13 SPL-Referenz

Dieser Abschnitt enthalt einen Uberblick iber SPL (Spy Programming Language), die Vorlagensprache des
Code Generators. Es wird vorausgesetzt, dass Sie bereits Uber Programmierkenntnisse verfligen und mit
Operatoren, Funktionen, Variablen und Klassen sowie den Grundziigen von in SPL haufig verwendeter
objektorientierter Programmierung vertraut sind.

Im Applikationsordner tModelSPL finden Sie die von UModel verwendeten Vorlagen. Anhand dieser Dateien
kénnen Sie lhre eigenen Vorlagen entwickeln.

Funktionsweise von Code Generator
Code wird auf Basis von Vorlagendateien (.spl) und des von UModel bereitgestellten Objektmodells generiert.

Die Vorlagendateien enthalten den Code der Zielprogrammiersprache zusammen mit den SPL-Anweisungen
zum Erstellen von Dateien, Lesen von Informationen aus dem Objektmodell und Ausflihren von Berechnungen.

Die Vorlagendatei wird vom Code Generator interpretiert und anhand dieser Datei werden die Quellcodedateien
der Zielsprache(n) (d.h. nicht kompilierte Codedateien) und alle anderen relevanten Projektdateien oder
wvorlagenabhangigen Dateien erzeugt.
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13.1 Grundlegende SPL-Struktur

Eine SPL-Datei enthalt Literaltext, der ausgegeben werden soll, der zwischendurch Code Generator-
Anweisungen enthalt.

Code Generator-Anweisungen sind in eckige Klammern eingeschlossen T und 7. Innerhalb einer Klammer
kénnen mehrere Anweisungen stehen. Zusatzliche Anweisungen mussen durch eine neue Zeile oder einen
Doppelpunkt "' getrennt werden.

Glltige Beispiele sind:

[Sx = 42
Sx = S$x + 1]

oder

[$x = 42: $x = S$x + 1]

Hinzufugen von Text zu Dateien

Text, der nicht innerhalb von [ und ] steht, wird direkt in die Ausgabedatei geschrieben.
Um eckige Klammern als Literale auszugeben, setzen Sie davor als Excape-Zeichen einen umgekehrten
Schragstrich: \[ und \]. Um einen umgekehrten Schragstrich auszugeben, verwenden Sie \\.

Kommentare

Kommentare innerhalb eines Anweisungsblocks beginnen immer mit einem ' Zeichen und enden an der
nachsten Zeile oder an einem Zeichen, zum Beenden eines Blocks ].
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13.2 Variablen

Jede etwas komplexere SPL-Datei enthalt Variablen. Einige Variablen sind vom Code Generator vordefiniert.
Sie koénnen jederzeit neue Variablen erstellen, indem Sie diesen Werte zuweisen.

Das $-Zeichen wird zur Deklarierung oder Verwendung einer Variablen verwendet. Vor der Variable muss
immer ein $ stehen. Bei Variablennamen muss die GroB- und Kleinschreibung beachtet werden.

Variablentypen:
e Integer - wird auch als Boolescher Wert verwendet, wobei O false ist und alle anderen Werte true.
e String
e Objekt - wird von UModel bereitgestellt
e lterator (siehe foreach @-Anweisung)

Variablentypen werden durch die erste Zuweisung deklariert.
[$x = 0]

X ist nun ein Integer.

[$x = "teststring"]

x wird nun als String behandelt.

Strings

String-Konstanten miissen wie im oben gezeigten Beispiel immer innerhalb von doppelten Anfiihrungszeichen
stehen. \n und \t innerhalb von doppelten Anfiihrungszeichen werden als neue Zeile und Tabulator interpretiert,
\" ist ein literales doppeltes Anflihrungszeichen und \\ ist ein umgekehrter Schragstrich. String-Konstanten
kénnen auch mehrere Zeilen einnehmen.

Bei der Verkettung von Strings wird das & Zeichen verwendet.

[$BasePath = Soutputpath & "/" & $JavaPackageDir]

Objekte

Objekte stehen fir die Informationen, die im UModel-Projekt enthalten sind. Objekte haben Eigenschaften, die
Uber den . Operator aufgerufen werden kénnen. In SPL kdnnen keine neuen Objekte erstellt werden (sie werden
durch den Code Generator vordefiniert, aus der Input-Komponente abgeleitet). Sie konnen Objekte jedoch
Variablen zuweisen.

Beispiel:

class [=$class.Name]
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Variablen

In diesem Beispiel wird das Wort "class" ausgegeben, gefolgt von einem Leerzeichen und dem Wert der
Eigenschaft Name des Objekts $class.

In der folgenden Tabelle sehen Sie die Beziehung zwischen UML-Elementen und ihren SPL-Entsprechungen

sowie eine kurze Beschreibung dazu.

Vordefinierte Variablen

UML-Element SPL-Eigenschaft Multiplizitat UML-Attribut / UModel-Attribut / Beschreibung
Assoziation Assoziation
BehavioralFeature | isAbstract isAbstract:Boolean
BehavioralFeature | raisedException * raisedException: Ty
pe
BehavioralFeature | ow nedParameter * ow nedParameter:P
arameter
BehavioredClassifi | interfaceRealizatio | * interfaceRealizatio
er n n:InterfaceRealizati
on
Class ow nedOperation * ow nedOperation:O
peration
Class nestedClassifier * nestedClassifier:Cl
assifier
Classifier namespace * namespace:Packag | packages with
e code language
<<namespace>>
set
Classifier rootNamespace * project root VB only - root
namespace:String namespace
Classifier generalization * generalization:Gen
eralization
Classifier isAbstract isAbstract:Boolean
ClassifierTemplate | constrainingClassifi | * constrainingClassifi
Parameter er er
Comment body body:String
DataType ow nedAttribute * ow nedAttribute:Pro
perty
DataType ow nedOperation * ow nedOperation:O
peration
Blement kind kind:String
Hement ow ner 0..1 ow ner:Element
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Variablen

UML-Element SPL-Eigenschaft Multiplizitat UML-Attribut / UModel-Attribut / Beschreibung
Assoziation Assoziation
Hement appliedStereotype * appliedStereotype: | applied
StereotypeApplicati | stereotypes
on
Eement ow nedComment * ow nedComment:Co
mment
Hementimport importedElement 1 importedElement:Pa
ckageableElement
Enumeration ow nedLiteral * ow nedLiteral:Enum
erationLiteral
Enumeration nestedClassifier * nestedClassifier::Cl
assifier
Enumeration interfaceRealizatio | * interfaceRealizatio
n n:Interface
EnumerationLiteral | ow nedAttribute * ow nedAttribute:Pro
perty
EnumerationLiteral | ow nedOperation * ow nedOperation:O
peration
EnumerationLiteral | nestedClassifier * nestedClassifier:Cl
assifier
Feature isStatic isStatic:Boolean
Generalization general 1 general:Classifier
Interface ow nedAttribute * ow nedAttribute:Pro
perty
Interface ow nedOperation * ow nedOperation:O
peration
Interface nestedClassifier * nestedClassifier:Cl
assifier
InterfaceRealizatio | contract 1 contract:interface
n
Multiplicity Element low erValue 0..1 low erValue:ValueS
pecification
Multiplicity Hement upperValue 0.1 upperValue:ValueS
pecification
NamedBement name name:String
NamedHement visibility visibility:Visibility Kin
d
NamedBement isPublic isPublic:Boolean visibility <public>
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UML-Element SPL-Eigenschaft Multiplizitat UML-Attribut / UModel-Attribut / Beschreibung
Assoziation Assoziation
NamedBement isProtected isProtected:Boolea | visibility
n <protected>
NamedHement isPrivate isPrivate:Boolean visibility <private>
NamedElement isPackage isPackage:Boolean | visibility <package>
NamedEement namespacePrefix namespacePrefix:S | XSD only -
tring namespace prefix
w hen exists
NamedHement parseableName parseableName:Stri [ CSharp, VB only -
ng name w ith
escaped keyw ords
(@)
Namespace elementimport * elementimport:Hem
entimport
Operation ow nedReturnPara | 0..1 ow nedReturnPara | parameter with
meter meter:Parameter direction return set
Operation type 0..1 type type of parameter
w ith direction
return set
Operation ow nedOperationPa | * ow nedOperationPa | all parameters
rameter rameter:Parameter | excluding
parameter w ith
direction return set
Operation implementedinterfa | 1 implementedinterfa | CSharp only - the
ce ce:Interface implemented
interface
Operation ow nedOperationim | * implementedOperati | VB only - the
plementations on:Operationimplem | implemented
entation interfaces/operatio
ns
Operationimplemen | implementedOperati | 1 implementedOperati | interface
tation onOw ner onOw ner:Interface | implemented by the
operation
Operationimplemen | implementedOperati name:String name of the
tation onName implemented
operation
Operationimplemen | implementedOperati parseableName:Stri | name of the
tation onParseableName ng implemented
operation w ith
escaped keyw ords
Package namespace * namespace:Packag | packages with

e

code language
<<namespace>>
set
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UML-Element SPL-Eigenschaft Multiplizitat UML-Attribut / UModel-Attribut / Beschreibung
Assoziation Assoziation
PackageableEeme | ow ningPackage 0..1 ow ningPackage setif owneris a
nt package
PackageableEleme | ow ningNamespace | 0..1 ow ningNamespace | ow ning package
nt Package Package:Package w ith code
language
<<namespace>>
set
Parameter direction direction:Parameter
DirectionKind
Parameter isin isin:Boolean direction <in>
Parameter isInOut isInOut:Boolean direction <inout>
Parameter isOut isOut:Boolean direction <out>
Parameter isReturn isReturn:Boolean direction <return>
Parameter isVarArgList isVarArgList:Boole | true if parameter is
an a variable
argument list
Parameter defaultValue 0..1 defaultValue:Value
Specification
Property defaultValue 0..1 defaultValue:Value
Specification
RedefinableElemen | isLeaf isLeaf:Boolean
t
Slot name name:String name of the
defining feature
Slot values * value:ValueSpecifi
cation
Slot value value:String value of the first
value specification
StereotypeApplicat | name name:String name of applied
ion stereotype
StereotypeApplicat | taggedValue * taggedValue:Slot first slot of the
ion instance
specification
StructuralFeature isReadOnly isReadOnly

StructuredClassifie
r

ow nedAttribute

ow nedAttribute:Pro
perty

TemplateBinding

signature

signature:Template
Signature
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UML-Element SPL-Eigenschaft Multiplizitat UML-Attribut / UModel-Attribut / Beschreibung
Assoziation Assoziation
TemplateBinding parameterSubstituti | * parameterSubstituti
on on:TemplateParame
terSubstitution
TemplateParameter | paramDefault paramDefault:Strin | template parameter
g default value
TemplateParameter | ow nedParametere | 1 ow nedParametere
dBElement dBlement:Paramete
rableElement
TemplateParameter | parameterSubstituti parameterSubstituti [ Java only - code
Substitution on on:String w ildcard handling
TemplateParameter | parameterDimensio parameterDimensio | code dimension
Substitution nCount nCount:Integer count of the actual
parameter
TemplateParameter | actual 1 Ow nedActual:Para
Substitution meterableBement
TemplateParameter | formal 1 formal:TemplatePar
Substitution ameter
TemplateSignature | template 1 template:Templatea
bleBlement
TemplateSignature | ow nedParameter * ow nedParameter:T
emplateParameter
TemplateableHeme | isTemplate isTemplate:Boolean | true if template
nt signature set
TemplateableHeme | ow nedTemplateSig | 0..1 ow nedTemplateSig
nt nature nature:TemplateSig
nature
TemplateableHeme | templateBinding * templateBinding: Te
nt mplateBinding
Type typeName * typeName:Package | qualified code type
ableElement names
TypedBlement type 0..1 type:Type
TypedBlement postTypeModifier postTypeModifier:S | postfix code
tring modifiers
ValueSpecification | value value:String string value of the

value specification

Hinzuflgen eines Prafixes zu Attributen einer Klasse bei der Codegenerierung

Eventuell missen Sie allen neuen Attributen in lhrem Projekt die Zeichen "m_" voranstellen.

Alle neuen Kodierungselemente werden unter Verwendung der SPL-Vorlagen geschrieben:
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Wenn Sie einen Blick in UModelSPL\C#[Java]\Default\Attribute.spl werfen, kénnen Sie die Schreibweise des
Namens andern, z.B. kdnnen Sie

write $Property.name

durch

write "m " & SProperty.name

ersetzen.

Es wird unbedingt empfohlen, Ihr Modell sofort nach der Codegenerierung anhand des Codes aktualisieren, um
sicherzustellen, dass Code und Modell synchron sind.

Bitte beachten Sie:

Kopieren Sie, wie bereits erwahnt, die SPL-Vorlagen ein Verzeichnis héher hinein (d.h. oberhalb des
Standardverzeichnisses fir UModelSPL\C#) bevor Sie sie andern. Damit stellen Sie sicher, dass sie bei
Installation einer neuen Version von UModel nicht Uberschrieben werden. Stellen Sie bitte sicher, dass Sie im
Dialogfeld "Synchronisierungseinstellungen" auf dem Register Code von Modell das Kontrollkéstchen
"Benutzerdefinierte setzt Standardvorlage aufl3er Kraft" aktiviert haben.

SPL-Vorlagen

SPL-Vorlagen kénnen Uber die Mentoption Projekt | Projekteinstellungen (siehe Abbildung unten) pro
UModel-Projekt definiert werden. Auch relative Pfade werden unterstitzt. Vorlagen, die im angegebenen
Verzeichnis nicht gefunden werden, werden im lokalen Standard-Verzeichnis gesucht.

Project Settings @

[Java [c# [vB | SPLTempIates_IE:ﬁTﬂ,E

-

|Update Program Code from UModel Project

Custom SPL template path for code generation:

\SPLTemplates [
Malce path relative to Bank_MultiLanguage ump

0K || Ccancel

Globale Objekte
$Options ein Objekt, das globale Optionen enthélt:

generateComments:bool doc-Kommentare generieren (true/false)
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$Indent ein String zum Emnrticken von generiertem Code und zur Anzeige der
aktuellen Verschachtelungsebene.

$IndentStep ein String zum Emnrticken von generiertem Code und zur Darstellung einer
Verschachtelungsebene.
$NamespacePrefix nur XSD — das Target Namespace Préfix, falls vorhanden

Routinen zur Behandlung von Strings

integer Compare (s)

Der Riickgabewert gibt die lexikographische Beziehung des String zu s an (unter Berticksichtigung der Grof3-
und Kleinschreibung):

<0: der String ist kleiner als s
0: der String ist identisch mit s
>0: der String ist groRer als s

integer CompareNoCase (s)

Der Riickgabewert gibt die lexikographische Beziehung des String zu s an (ohne Berticksichtigung der Grof3-
und Kleinschreibung):

<0: der String ist kleiner als s
0: der String ist identisch mit s
>0: der String ist groRer als s

integer Find(s)

Durchsucht den String nach der ersten Instanz eines Substring s.

Gibt den nullbasierten Index des ersten Zeichens von s oder -1 zurlick, wenn s nicht gefunden wird.
string Left (n)

Gibt die ersten n Zeichen des String zuriick.

integer Length ()

Gibt die Lange des String zuriick.
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string MakeUpper ()

Gibt einen String zurlck, der in GroR buchstaben konvertiert wurde.

string MakeUpper (n)

Gibt einen String zurlck, dessen erste n Zeichen in GroRbuchstaben konwertiert wurden.

string MakeLower ()

Gibt einen String zurilck, der in Kleinbuchstaben konvertiert wurde.

string MakeLower(n))

Gibt einen String zurlick, dessen erste n Zeichen in Kleinbuchstaben konvertiert wurden.

string Mid(n)

Gibt einen String zurlick, der mit der nullbasierten Indexposition n beginnt

string Mid (n,m)

Gibt einen String zurlck, der mit der nullbasierten Indexposition n beginnt und die Lange m hat

string Removeleft (s)

Gibt einen String zurlck, der den Substring s ausnimmt, wenn Left( s.Length() ) dem Substring s entspricht.

string RemovelLeftNoCase (s)
Gibt einen String zurlick, der den Substring s ausnimmt, wenn Left( s.Length() ) dem Substring s entspricht
(Grol3- und Kleinschreibung wird ignoriert).

string RemoveRight (s)

Gibt einen String zurlick, der den Substring s ausnimmt, wenn Right( s.Length() dem Substring s entspricht.

string RemoveRightNoCase (s)
Gibt einen String zurlck, der den Substring s ausnimmt, wenn Right( s.Length() dem Substring s entspricht
(Grol3- und Kleinschreibung wird ignoriert).

string Repeat (s, n)

Gibt einen String zurlck, der den Substring s n mal enthalt.

string Right (n)

Gibt die letzten n Zeichen des String zurick.
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13.3 Operatoren

Operatoren in SPL funktionieren wie in den meisten anderen Programmiersprachen.
Liste von SPL-Operatoren absteigend nach Vorrangigkeit gereiht:

. Objekteigenschaft aufrufen

() Gruppierung eines Ausdrucks

true Boolesche Konstante "true"

false  Boolesche Konstante "false"

& String-Verkettung

- Zeichen flr negative Zahl
not Logische Negation

Multiplizieren

/ Dividieren

% Modulo

+ Addieren

- Subtrahieren

<= Kleiner oder gleich
< Kleiner als

>= Grolier oder gleich
> Grol3er als

= Gleich

<> Nicht gleich

and Logische Konjunktion (mit short circuit-Auswertung)
or Logische Disjunktion (mit short circuit-Auswertung)

= Zuweisung
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13.4 Bedingungen

SPL erlaubt die Verwendung von Standard-"if'-Anweisungen. Die Syntax lautet wie folgt:

if condition
statements
else

statements
endif

oder ohne else:

if condition
statements
endif

Beachten Sie bitte, dass fur die Bedingung keine runden Klammern verwendet werden!

Wenn in allen anderen Programmiersprachen werden Bedingungen mit logischen und Vergleichsoperatoren@
konstruiert.

Beispiel:

[1f S$namespace.ContainsPublicClasses and S$namespace.Prefix <> ""]
whatever you want ['inserts whatever you want, in the resulting file]
[endif]

Switch

SPL enthalt auch eine Multiple Choice-Anweisung.

Syntax:

switch Svariable
case X:
statements
case Y:
case 7:
statements
default:
statements
endswitch

Die Case-Bezeichnungen missen Konstanten oder Variablen sein.

Die switch-Anweisung in SPL fallt nicht durch die Cases (wie in C), daher wird auch keine "break"-Anweisung
bendtigt.
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13.5 Collections und foreach

Collections und lteratoren

Eine Collection enthalt mehrere Objekte - wie ein gewohnliches Array. lteratoren |I6sen das Problem des
Speicherns und Inkrementierens von Array Indizes beim Aufrufen von Objekten.

Syntax:

foreach iterator in collection

statements
next

Beispiel:

[foreach Sclass in S$classes
if not S$class.IsInternal
] class [=S$class.Name];
[ endif
next]

Beispiel 2:

[foreach $i in 1 To 3
Write "// Step " & S$i & "\n"
' Do some work

next]

Foreach iteriert durch alle Datenelemente in $classes und fiihrt fiir die Anweisung den Code der auf die
Anweisung folgt, bis zur nachsten Anweisung aus.

In jeder Iteration wird $class dem nachsten Klassenobjekt zugewiesen. Sie arbeiten einfach mit dem
Klassenobjekt, anstelle classes[i]->class->Name(), zu verwenden, wie das in C++ der Fall wére.

Alle Collection-lteratoren haben die folgenden zusatzlichen Eigenschatten:

Index der aktuelle Index beginnend mit 0

IsFirst true, wenn das aktuelle Objekt das erste der Collection ist (Index ist 0)
IsLast true, wenn das aktuelle Objekt das letzte einer Collection ist

Beispiel:

[foreach $enum in $facet.Enumeration
if not Senum.IsFirst
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1, 0
endif

1" [=Senum.Value]" [
next]

Routinen zur Bearbeitung von Collections

collection SortByName( bAscending )
gibt eine Collection zuriick, deren Elemente in aufsteigender oder absteigender Reihenfolge (unter
Berucksichtigung der GroR- und Kleinschreibung) nach Namen sortiert sind .

collection SortByNameNoCase( bAscending )

gibt eine Collection zurlick, deren Elemente in aufsteigender oder absteigender Reihenfolge (ohne
Berlcksichtigung der Gro3- und Kleinschreibung) nach Namen sortiert sind .

Beispiel:

SSortedNestedClassifier = S$Class.nestedClassifier.SortByNameNoCase ( true )

collection SortByKind( bAscending )
gibt eine Collection zurlck, deren Elemente in aufsteigender oder absteigender Reihenfolge nach kind-Namen
(z.B. “Class”, “Interface”,...) sortiert sind.

collection SortByKindAndName ( bAscendingKind, bAscendingName )

gibt eine Collection zurlck, deren Elemente in aufsteigender oder absteigender Reihenfolge nach "kind" (z.B.
“Class”, “Interface”,...) sortiert sind, wobei beriicksichtigt wird, ob die "kinds" sortiert in aufsteigender oder
absteigender Reihenfolge (unter Berlicksichtigung der Grof3- und Kleinschreibung) im Namen identisch sind.

collection SortByKindAndNameNoCase( bAscending )

gibt eine Collection zuriick, deren Elemente in aufsteigender oder absteigender Reihenfolge nach "kind" (z.B.
“Class”, “Interface”,...) sortiert sind, wobei berlicksichtigt wird, ob die "kinds" sortiert in aufsteigender oder
absteigender Reihenfolge (ohne Beriicksichtigung der Grof3- und Kleinschreibung) im Namen identisch sind.
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13.6 Subroutinen

Code Generator unterstlitzt nun Subroutinen in der Form von Prozeduren oder Funktionen.
Funktionen:
e Ubergabe von Werten nach Wert und nach Referenz
Lokale/globale Parameter (lokal innerhalb von Subroutinen)

e Lokale Variablen
e Rekursiver Aufruf (Subroutinen kénnen sich selbst aufrufen)

13.6.1 Deklaration einer Subroutine
Subroutinen
Syntax-Beispiel:

Sub SimpleSub ()

. lines of code

EndSub
e Sub ist das Schliisselwort, das die Prozedur notiert.
e SimpleSub ist der Name, der der Subroutine zugewiesen wurde.
¢ Runde Klammern konnen eine Parameterliste enthalten.
[ ]

Der Code-Block einer Subroutine beginnt direkt nach der geschlossenen Klammer nach dem
Parameter.
e EndSub notiert das Ende des Code-Blocks.

Bitte beachten Sie:
Eine rekursive oder kaskadierende Subroutine-Deklaration ist nicht zuldssig, d.h. eine Subroutine darf
keine weiteren Subroutinen enthalten.

Parameter
Parameter kénnen auch durch Prozeduren unter Verwendung der folgenden Syntax (ibergeben werden:

Alle Parameter missen Variablen sein

Variablen muss das $-Zeichen vorangestellt werden

Lokale Variablen werden in einer Subroutine definiert

Globale Variablen werden explizit aulerhalb von Subroutinen deklariert

Mehrere Parameter werden innerhalb runder Klammern durch Kommas "," voneinander getrennt
Parameter konnen Werte Ubergeben

Parameter - Ubergabe von Werten

Parameter kdnnen auf zwei Arten Ubergeben werden: nach Wert oder nach Referenz, wobei die
Schlusselworter ByVal bzw. ByRef verwendet werden.
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Syntax:

' define sub CompleteSub ()
[Sub CompleteSub ( $param, ByVal S$paramByValue, ByRef S$paramByRef )

]

e ByVal definiert, dass der Parameter nach Wert Ubergeben wird. Beachten Sie, dass die meisten

Objekte nur nach Referenz (ibergeben werden kénnen.
¢ ByRef definiert, dass der Parameter nach Referenz Uibergeben wird. Dies ist die Standardeinstellung,

wenn weder ByVal noch ByRef definiert ist.

Funktionsrickgabewerte
Fir die Rickgabe eines Werts von einer Subroutine verwenden Sie ein Return-Statement. Eine solche
Funktion kann von innerhalb eines Ausdrucks aufgerufen werden.

Beispiel:

' define a function
[Sub MakeQualifiedName ( ByVal SnamespacePrefix, ByVal $localName )
if $namespacePrefix = ""

return $localName

else
return S$namespacePrefix & ":" & $localName
endif
EndSub
]

13.6.2 Subroutinenaufruf

Verwenden Sie zum Aufrufen einer Subroutine call, gefolgt vom Namen der Prozedur und ggf. den Parametern.

Call SimpleSub ()

oder
Call CompleteSub( "FirstParameter", S$ParamByValue, $ParamByRef )
Funktionsaufruf
Um eine Funktion (jede Subroutine, die ein Return-Statement enthalt) aufzurufen, verwenden Sie einfach deren
Namen in einem Ausdruck. Verwenden Sie zum Aufrufen von Funktionen nicht das Call-Statement.

Beispiel:

SQOName = MakeQualifiedName ($namespace, "entry")
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14 Lizenzinformationen

Dieser Anhang enthalt die folgenden Informationen:
e Informationen Uber den Vertrieb dieses Software-Produkts
e Informationen zur Software-Aktivierung und Lizenziiberwachung
e die Lizenzvereinbarung zu diesem Software-Produkt

Lesen Sie die Informationen bitte sorgfaltig - sie sind rechtlich bindend, da Sie sich bei der Installation dieses
Software-Produkts damit einverstanden erklart haben.

Den Inhalt aller Altova-Lizenzenvereinbarungen finden Sie auf der Altova Website unter Rechtliches.
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14.1 Electronic Software Distribution

Dieses Produkt ist Uber EDS (Electronic Software Distribution), also auf elektronischem Weg erhaltlich, eine
Methode, die die folgenden einzigartigen Vorteile bietet:

e Sie konnen die Software kostenlos 30 Tage lang testen, bevor Sie sich zu einem Kauf entscheiden.
(Anmerkung: Die Lizenz fiir Mobile Together Designer ist kostenlos.)

e Wenn Sie sich entschieden haben, die Software zu kaufen, kénnen Sie lhre Bestellung online auf der
Altova Website tatigen. Sie erhalten dann innerhalb weniger Minuten ein wollstandig lizenziertes Produkt.

e Sie erhalten immer die neueste Version unserer Software

¢ Die Software enthalt ein umfassendes Hilfesystem, das Sie von der Benutzeroberflache der Appikation
aus aufrufen kdnnen. Die neueste Version des Benutzerhandbuchs steht auf unserer Website
www.altova.com (i) im HTML-Format zum Aufrufen online und (ii) im PDF-Format zum Download und
Ausdrucken zur Verfligung.

30-Tage-Evaluierungszeitraum

Nachdem Sie dieses Software-Produkt heruntergeladen haben, kénnen Sie es 30 Tage lang kostenlos testen.
Wahrend dieses Zeitraums werden Sie nach etwa 20 Tagen in regelmafligen Abstanden daran erinnert, dass
die Software noch nicht lizenziert wurde. Diese Erinnerungsmeldung wird allerdings nur einmal, namlich bei
jedem Start des Programms, angezeigt. Wenn Sie das Programm nach Ablauf des 30-tagigen
Evaluierungszeitraums weiterhin verwenden mochten, missen Sie eine Produktlizenz erwerben, die Sie in
Form einer Lizenzdatei mit einem Keycode erhalten. Laden Sie die Lizenzdatei Gber das Dialogfeld "Software-
Aktivierung" lhres Produkts hoch, um das Produkt freizuschalten.

Sie koénnen lhre Produktlizenz Uber https://shop.altova.com/ erwerben.

Weitergabe der Software an andere Mitarbeiter in lInrem Unternehmen zu Testzwecken

Wenn Sie die Evaluierungsversion der Software auch anderen Personen in Ihrem Unternehmen Uber das
Netzwerk zur Verfliigung stellen méchten oder wenn Sie sie auf einem PC installieren mochten, der nicht mit
dem Internet verbunden ist, diirfen Sie nur das Installationsprogramm weitergeben, vorausgesetzt es wurde
nicht modifiziert. Jeder, der das von lhnen zur Verfliigung gestellte Installationsprogramm aufruft, muss einen
eigenen Evaluierungs-Keycode fiir 30 Tage anfordern. Nach Ablauf des Testzeitraums, muss eine Lizenz
erworben werden, damit das Produkt weiter verwendet werden kann.

Altova UModel 2025 Basic Edition © 2019-2025 Altova GmbH


https://shop.altova.com/
https://www.altova.com/de/documentation
https://shop.altova.com/

Lizenzinformationen Software-Aktivierung und Lizenziberwachung 563

14.2 Software-Aktivierung und Lizenziiberwachung

Im Rahmen der Aktivierung der Software durch Altova, verwendet die Software unter Umstanden lhr internes
Netzwerk und lhre Internetverbindung, um die Lizenzdaten wahrend der Installation, Registrierung, der
Verwendung oder der Aktualisierung an einen von Altova betriebenen Lizenzserver zu Ubertragen und die
Authentizitat der Lizenzdaten zu Uberpriifen, damit Altova-Software nicht ohne Lizenz oder auf unzulassige Art
und Weise verwendet werden kann und um den Kundensenice gleichzeitig zu verbessern. Bei der Aktivierung
werden zwischen lhrem Computer und dem Altova-Lizenzserver fiir die Lizenzierung erforderliche Daten wie
Informationen Uber Betriebssystem, IP-Adresse, Datum/Uhrzeit, Software-Version und Computername sowie
andere Informationen ausgetauscht.

Ihr Altova-Produkt verfiigt Uber ein integriertes Lizenziiberwachungsmodul, das ebenfalls dazu beitragt,
unbeabsichtigte Verletzungen der Lizenzvereinbarung zu vermeiden. lhr Produkt kann entweder mit einer
Einzelplatzlizenz oder einer Mehrfachlizenz erworben werden. Je nach Lizenz stellt das
Lizenziberwachungsmodul sicher, dass nicht mehr als die lizenzierte Anzahl an Benutzern die Applikation
gleichzeitig verwendet.

Bei dieser Lizenziberwachungsmethode wird |hr LAN-Netzwerk verwendet, um die Kommunikation zwischen
Instanzen der Applikation, die auf verschiedenen Computern laufen, zu tUberwachen.

Einzelplatzlizenz

Beim Start der Applikation wird im Rahmen der Lizenzliberpriifung ein kurzes Broadcast-Datagramm
abgesendet, um andere Instanzen des Produkts, die auf anderen Computern im selben Netzwerk laufen, zu
finden. Wenn keine Antwort einlangt, wird ein Port gedffnet, der Informationen von anderen Instanzen der
Applikation empfangen kann.

Mehrplatzlizenz

Wenn Sie im selben LAN mehrere Instanzen der Applikation verwenden, kommunizieren diese beim Start kurz
miteinander, um Keycode-Informationen auszutauschen, damit Sie sicher sein kénnen, dass nicht mehr als die
lizenzierte Anzahl an Lizenzen gleichzeitig in Verwendung ist. Dieselbe Lizenziiberwachungstechnologie wird
auch bei Unix und vielen anderen Datenbankentwicklungstools verwendet. Sie gestattet Benutzern den Erwerb
wvon Parallellizenzen fiir mehrere Benutzer zu vernlinftigen Preisen.

Wir sind auRerdem bestrebt, nur wenige, kleine Netzwerkpakete zu versenden, um lhr Netzwerk nicht zu
Uberlasten. Die von Ihrem Altova Produkt verwendeten TCP/IP Ports (2799) sind offiziell bei IANA registriert,
(ndhere Informationen siehe IANA Service Name Registry) und unser Lizenziiberwachungsmodul basiert auf
einer bewahrten und erprobten Technologie.

Wenn Sie eine Firewall verwenden, werden Sie unter Umstanden feststellen, dass die Computer, auf denen
Altova-Produkte laufen, Gber Port 2799 miteinander kommunizieren. Sie kénnen diesen Netzwerkverkehr
zwischen verschiedenen Gruppen in lnrem Unternehmen natirlich blockieren, solange Sie mit anderen Mitteln
sicherstellen kénnen, dass lhre Lizenzvereinbarung eingehalten wird.

Anmerkung zu Zertifikaten

Ihre Altova Applikation kontaktiert den Altova Lizenzierungsserver Gber HTTPS (1ink.altova.com). Fir diese
Kommunikation verwendet Altova ein registriertes SSL-Zertifikat. Wenn dieses Zertifikat ersetzt wird (z.B. von
Ihrer IT-Abteilung oder einer externen Agentur), werden Sie von lhrer Altova Applikation gewarnt, dass die
Verbindung nicht sicher ist. Sie kénnten lhre Altova Applikation mit dem Ersetzungszertifikat starten. Dies
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wirde jedoch auf Ihr eigenes Risiko geschehen. Wenn Sie eine Warnung sehen, dass die Verbindung nicht
sicher ist, Uberprufen Sie den Ursprung des Zertifikats und wenden Sie sich an |hr [T-Team (die in der Lage sein
sollten, zu entscheiden, ob das Abfangen und die Ersetzung des Altova-Zertifkats fortgesetzt werden soll).

Wenn Ihr Unternehmen sein eigenes Zertifikat verwenden muss (z.B. um die Kommunikation zu und von Client-
Rechnern zu Gberwachen), empfehlen wir Ihnen, Altova LicenseServer, die kostenlose
Lizenzverwaltungssoftware von Altova in lhrem Netzwerk zu installieren. Client-Rechner verwenden mit dieser
Konfiguration weiterhin die Zertifikate lhres Unternehmens, wahrend der Altova LicenseServer fir die
Kommunikation mit Altova das Altova-Zertifikat das Altova-Zertifikat verwenden kann.
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14.3 Altova Endbenutzer-Lizenzvereinbarung

e Die Altova-Endbenutzer-Lizenzvereinbarung kann unter https://www.altova.com/de/legal/eula
eingesehen werden.
e Die Altova-Datenschutzbestimmungen finden Sie unter https://www.altova.com/de/privacy.
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14.4 Verpacken von Lizenzdateien in den UModel Installer

Wenn Sie eine stillen Installation von UModel durchfiihren méchten, kénnen Sie gegebenenfalls die MSI-
Datenbank andern, so dass Sie lhre Lizenzdatei(en) enthalt. Dadurch installiert der Installer nicht nur das
Produkt, sondern lizenziert es auch. Eine genauere Anleitung dazu finden Sie, wenn Sie diese ZIP-Datei von
der Altova-Website herunterladen und das darin enthaltene PDF-Dokument &ffnen.
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aus Versionskontrolle, 473 Projekte erstellen, 102
Auslésendes Ereignis, Projekte laden, 102
Zeitverlaufsdiagramm, 390 Projekte speichern, 102
Ausnahme, Quellcode importieren, 97
Ausnahmeereignis hinzufiigen, 394 Referenz, 97
Ausnahmeereignis, Benutzerdefinierte,
hinzufiigen, 394 SPL-Vorlagen, 221
Ausrichten, Benutzerdefinierter,
beim Ziehen an Hilfslinien ausrichten, 524 Akteur, 16
beim Ziehen mit der M aus an Hilfslinie ausrichten, 524 Bereich,
Elemente beim Ziehen, 16 einzelne/mehrere erweitern, 394
Ausrichtungshilfslinien, 16 Beziehungen,
AuBer Kraft setzen, Abhéngigkeit, 133
SPL-Standardvorlagen, 221 Aggregation, 133
Austritts punkt, anzeigen, 136
zu Unterautomat hinzufiigen, 328 Assoziation, 107, 133
Autokomplettierung, Generalisierung, 107, 133
Fenster zum Bearbeiten von Klassen, 524 Komposition, 133
Funktion, 25 Realisierung, 133
Autokomplettierung von Datentypen, Stil &ndern, 134
auslosen, 130 Bilder,
deaktiviere, 130 als Elementhintergrund verwenden, 119
Automatisch generieren, Bindrdateien,
Antwortnachricht, 365 ins M odell imp ortieren, 206

B C

Ball and socket, Ci#,
Interface Notation, 394 Attribute importieren, 208
Basis, automatisch implementierte Eigenschaften, 177
Klasse, 34 Binérdateien imp ortieren, 206, 211
Basisklasse, Code generieren, 170, 177
iiberschreiben, 394 Codegenerierungsoptionen, 176
Batch-Modus, Optionen fiir den Code-Import, 196
Projekte erstellen, 102 Quellcode importieren, 194
Projekte laden, 102 C++,
Projekte speichern, 102 Quellcode importieren, 194
Bearbeiten (Menii), Call-Nachricht,
Befehle, 506 gehe zu Operation, 365
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Classifier,
einschrinken, 286
neu, 222
umbenennen, 222

Code, 224

Code zu Sequenzdiagramm hinzufiigen, 382

Java-Code und Klassendateinamen, 224

Refactoring, 224

Sequenzdiagramm generieren, 371

SPL, 544

Standard, 524

Synchronisierung, 221

von Sequenzdiagramm generieren, 378
Code Engineering,

Assoziatonen auflosen, 140

Code zu M odell, 69

Fehler, 92

Informationsmeldungen, 92

Komponentenrealisierungen generieren, 222

Modell zu Code, 59

Projektdatei in neuen Ordner verschieben, 152

Tutorial-Beispiele, 14

Warnungen, 92
Collection-Assoziation,

erstellen, 140

in Collection-Vorlagen auflésen, 140

Voraussetzungen, 140
Combined Fragment, 361
Copyright-Informationen, 561
CRILF,

fiir ump-Datei beim Speichern, 152

D

Datei,
Projektdateien zusammenfiihren, 280
ump, 152
von URL o6ffnen, 504
Datei (Menii),
Befehle, 504
Datei abrufen,
Versionskontrolle, 464
Datei holen,
Versionskontrolle, 464
Deaktiviere Versionskontrolle, 463
Deployment,

Diagramm, 54
Symbole, 492

Deployment-Diagramm, 412
Diagram,

- Use Case-Diagramm, 347

Diagramm, 413

- Aktivitatsdiagramm, 302

- Interaktionsiibersichtsdiagramm, 351

- Klassendiagramm, 394

Aktivitdt zu Transition hinzufiigen, 320

als png speichern, 504

Code von Sequenzdiagramm generieren, 378
Code zu Sequenzdiagramm hinzufiigen, 382
Deployment-Diagramm, 412

Elemente aus inkludierten Dateien igrnoieren, 524

Elemente einfiigen, 107
Kommunikationsdiagramm, 347
Komponentendiagramm, 412
Kompositionsstrukturdiagramm, 409
mehrere Klasseninstanzen, 394

nicht verwendete Elemente suchen, 113
Objektdiagramm, 413

offene Diagramme mit Projekt speichern, 524
Paketabhéngigkeiten erstellen, 413
Paktediagramm, 413

Schnellbildlauf, 90
Sequenzdiagramm, 356

Stile, 87

Symbole, 486

Symbolreferenz, 80

Ubersicht anzeigen, 90

XM L-Schema, 434
Zeitverlaufsdiagramm, 385

zu Favoriten hinzufiigen, 85
Zusitzliches - XM L-Schema, 434
Zustandsdiagramm, 319

Diagramme, 301

an Fenstergrofe anpassen, 132
aus Projekt 16schen, 126
Aussehen dndern, 127
erstellen, 94, 122

generieren, 123

GrofBe dndern, 127

in einem Projekt anzeigen, 84
offnen, 125
Strukturdiagramme, 394

tiber das Fenster "Hierarchie" generieren, 88
vergrofern/verkleinern, 132
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Diagramme, 301 einfachen Zustand, 320

Verhaltensdiagramme, 302 Interaktionsiibersichtselemente, 352
Diagramm-Struktur (Fenster), 84 Kompositionsstrukturelemente, 410
Diagrammtyp, Paketdiagrammelemente, 415

identifizieren, 94 Zeitverlaufsdiagrammelemente, 386
Dokumentation, Einfiihrung, 10

anhand von UM L-Projekt generieren, 290 Einschranken,

aus Quellcode importieren, 118 Classifier, 286

Quellcode mit Dokumenation generieren, 118 Einstelllungen,

zu Elementen hinzufiigen, 118 Synchronisierung, 221
Dokumentation (Fenster), 91 Einstellungen,
Download Versionskontroll-Projekt, 460 Versionskontrolle, 524
Druckvorschau, Eintritts punkt,

Optionen, 504 zu Unterautomat hinzufiigen, 328
Durchsuchen, Element,

Diagramme, 111 Stile, 87

Elemente, 111 zu Favoriten hinzufiigen, 85

Text, 111 Elemente,

aus Diagramm 16schen, 110
aus Include-Dateien ignorieren, 524
aus Projekt 16schen, 110
E Aussehen dndern, 119
automatisches Layout, 128
Eigenschaft, benutzerdefinierte Bilder anwenden auf, 119
als Lebenslinie typisiert, 359
Farbe, 399

typisierte - anzeigen, 288

dokumentieren, 91, 118
Eigenschaften dndern, 86

einschréinken, 114
wiederverwenden, 34

Eigenschaften,

ersetzen, 111

i i GroBe anpassen, 128
hinzufiigen, 23 Hyperlinks erstellen, 115
Versionskontrolle, 478

in einem Diagramm ausrichten, 128
Eigenschaften (Fenster),

in einem Diagramm suchen, 113
benutzerdefinierte Eigenschaften hinzufiigen, 86

kopieren, 109
Eigenschaftswerte,

suchen, 111
als Enumerationen, 423, 426
umbenennen, 109

anzeigen oder ausblenden, 149

Beispiel, 426

Beispiele, 146

Definition, 146

erstellen, 147, 423
Ein-/ausblenden,

Attribute, Operationen, 394
Einblenden,

ausblenden - Slot, 394

Einchecken, 468

verschieben, 109

zu einem Diagramm hinzufiigen, 107

zum M odell hinzufiigen, 80, 106

Zustandsdiagramm einfiigen, 320
Elementimport,

anzeigen, 88
Endbenutzer-Lizenzvereinbarung, 561, 565
Enthéaltbeziehung,

in einem Diagramm zeichnen, 143

e Erstellen,
Einfiigen, 303 getter / setter M ethoden, 394
Aktion (Aufrufoperation), 303 Erweitern

Aktion (Aufrufverhalten), 303 alle Klassenbereiche, 394
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Evaluierungszeitraum,

fur Altova-Software-Produkte, 562

von Altova Software-Produkten, 561
Exportieren,

UM odel-Projekte in XM1, 453
Externe Applikationen,

von UM odel aus 6ffnen, 517
Extras, 514

Optionen, 524
Extras (Menii),

benutzerdefinierte Befehle hinzufiigen, 517

F

Farbe,

Syntaxfarbung - aktivieren /deaktivieren, 399
Favoriten (Fenster),

entfernen aus, 85

hinzufiigen zu, 85
Fehler,

beim Code Engineering, 92
Fenster,

Standardeinstellungen wiederherstellen, 514
Forward Engineering, 59
Freigeben,

aus Versionskontrolle, 474

G

Gate,

Sequenzdiagramm, 364
Gehe zu,

Lebenslinie, 359
Generalisieren,

spezialisieren, 34
Generalisierung,

als Beziechung, 107, 133

erstellen, 133
Generalisierungen,

anzeigen, 88
Generics,

Unterstiitzung fiir Java und C#, 286
Generieren,

Antwortnachricht automatisch generieren, 365

Komponentenrealisierungen automatisch generieren, 222

Sequenzdiagramm von Kommunikationsdiagramm, 348

UM L-Projektdokumentation, 290
Generierte Dokumentation,

Optonen, 294
Geschwindigkeit,

Verbesserung, 169
Get,

getter / setter M ethoden, 394

H

Hierarchie (Fenster), 88
Hierarchiediagramm,

in der Dokumentation angezeige Ebenen, 290
Hilfe (Men),

Befehle, 539
Hinzufiigen, 470

Diagramm zu Paket, 16

neues Projekt, 152

Paket zu Projekt, 16

Projekt in Versionskontrolle, 470

Versionskontrolle, 470
Hyperlinks,

im Dokumentationstext, 118

Ignorieren,

Elemente in Liste, 524

Verzeichnisse, 524
Importieren,

XMI in UM odel, 453
Inkludieren,

NET Framework, 164

Abhiéngigkeit, 16

UM odel Projekt, 164
Instanz,

Diagramm, 40

mehrere Klassen, Anzeige, 394

Objekt, 40
Intelligentes,

Autokomp lettieren, 25
Interaction Use, 364
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Interaktinosoperand, 361
Interaktionsoperand,
mehrzeiliger, 361
Interaktionsoperator,
definieren, 361
Interaktionsiibersicht,
Elemente einfiigen, 352
Interaktionsiibersichtsdiagramm, 351
Symbole, 493
Interface,
ball and socket, 394

J

Java,
Annotationen importieren, 208
Binédrdateien importieren, 214
Code generieren, 170, 182
Code und Klassendateinamen, 224
Codegenerierungsoptionen, 176
Optionen fiir den Code-Import, 196
Quellcode importieren, 194

K

Katalog,
Datei - XM LSpy Katalogdatei, 524
Klasse, 34
abgeleitete, 34
abstrakte und konkrete, 25
Assoziationen, 25
Autokomplettierungsfenster aktivieren, 524
ball and socket interface, 394
Basis, 34
Basisklasse tiberschreiben, 394
Diagramme, 25
Eigenschaften hinzufiigen, 25
erweitern, Bereiche reduzieren, 394
in Komp onentendiagramm, 48
mehrere Instanzen in einem Diagramm, 394
Namensénderungen - Synchronisierung, 224
Operation - {iberschreiben, 394
Operationen hinzufiigen, 25
Symbole, 488

Synchronisierung, 221

Syntaxfarbung, 399
Klassendiagramm, 394

neues hinzufligen, 25
Klassennamen andern,

Auswirkung auf Codedateinamen, 224
Knoten,

Stile, 87
Kollaboration,

Kompositionsstrukturdiagramm, 410
Kommunikationsdiagramm, 347

Symbole, 489

von Sequenzdiagramm generieren, 348
Kompatibilitat,

Projekte aktualisieren, 221
Komponente,

Diagramm, 48

Klasse einfligen, 48

Realisierung, 48

Symbole, 491
Komponentenansicht,

als Paket, 109
Komponentendiagramm, 412
Komponentenrealisierung,

automatische Generierung, 222
Komposition,

Assoziation - erstellen, 25
Kompositionsstruktur,

Elemente einfiigen, 410
Kompositionsstrukturdiagramm, 409

Symbole, 490
Konkrete,

Klasse, 25

L

Layout (Menii),
Befehle, 511
Lebenslinie, 359
allgemeiner Wert, 386
Attribute, 359
Eigenschaft vom Typ Lebenslinie, 359
Gehe zu, 359
Linie,
orthogonal, 48
Linien,
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Linien,

benutzerdefinierte, 134

formatieren, 40

gerade, 134

Hilfslinien, 524

orthogonale, 134

Stil &ndern, 134

verschieben, 134
Links,

in generierter Dokumentation, 294
Lizenz, 565

Informationen, 561
Lizenzierung,

Lizenzdateien in den Installer verpacken, 566
Lizenziiberwachung,

in Altova-Produkten, 563
Lokales Projekt, 460
Loschen, 515

Befehl aus der Symbolleiste 16schen, 515

Symbol aus der Symbolleiste, 515

Symbolleiste, 516

Mail,

Projekt senden, 504
Manifest,

Artekfakt, 54
Mehrzeilig,

Use Case, 16
Mehrzeiliger,

Akteurtext, 16

Interaktionsoperand, 361
Meldungen (Fenster),

Referenz, 92
Menii,

Ansicht, 513

Befehl hinzufiigen/l6schen, 515

Extras, 514
Merge,

in Aktivitit erstellen, 306
Methode,

Ausnahmeereignis hinzufiigen, 394
Methoden,

getter / setter, 394
Modell,

Elemente hinzufligen, 80, 106

Klassennamen dndern - Auswirkung in Java, 224

Modellieren,

Performance verbessern, 169
Modell-Struktur (Fenster),

Eintrége erweitern oder reduzieren, 80

M odellelemente anzeigen oder ausblenden, 80

M odellelemente sortieren, 80

Projekt anzeigen, 80

Symbolreferenz, 80

N

Nachricht, 365

Aufruf, 365

einfiigen, 365

gehe zu Operation, 365

nummerieren, 365

Objekt erstellen, 365

Pfeile, 365

verschieben, 365

Zeitverlaufsdiagramm, 392
Nachrichtenpfeile verschieben, 365
Name,

Regionsnamen - ein- /ausblenden, 328
Native Oberflache ausfiihren, 479
Neu,

Classifier, 222
Neue Zeile,

in Lebenslinie, 348

Interaktionsoperand, 361
Node,

Artefakt hinzufligen, 54

hinzufiigen, 54
Nummerieren,

Nachrichten, 365

O

Objekt,
Diagramm, 40
Nachricht erstellen, 365
Symbole, 494

Verkniip fungen - Assoziationen, 40
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Objektdiagramm, 413
Offnen,
Projekt-Versionskontrolle, 460
OpenJDK,
Binérdateien importieren, 207
Operand,
Interaktion, 361
Operation,
Autokomp lettierungsfenster, 524
automatisch zu Aktivitédt hinzufiigen, 320
ein-/ausblenden, 394
Farbe, 399
gehe zu von Call-Nachricht, 365
iberschreiben, 394
Vorlage, 288
wiederverwenden, 34
Operation automatisch hinzufiigen, 320
Operationen,
hinzufiigen, 25
Operator,
Interaktion, 361
Optionen,
beim Generieren von Dokumentation, 294
Extras, 524
Versionskontrolle, 524
Ordner,
in Versionskontrolle abrufen, 465
Ordner abrufen,
Versionskontrolle, 465
Orthogonale,
Linie, 48
Orthogonaler,
Zustand, 328

P

Paket,
Standardp akete, 80
Symbolreferenz, 80
Paketdiagramm, 413
Abhingigkeiten erstellen, 413
Elemente einfiigen, 415
Symbole, 495
Paketimport,
anzeigen, 88
Paketmerge, 415

Paketzusammenfiihrung,
anzeigen, 88
Pakteimport, 415
Parameter,
Vorlage, 288
Per E-Mail senden,
Projekt, 504
Performance,
Verbesserung, 169
Pfad,
Projekt verschieben, 152
Projektordner dndern, 152
SPL-Vorlagenp fad, 546
Pretty Print,

in exportierten XM I-Dateien, 453
Projekt mit Pretty Print speichern, 152

Profile,

auf ein Paket anwenden, 160, 421
Definition, 420

erstellen, 421

vordefinierte, 421

Projekt,

3-Weg-Zusammenfiihrung, 281, 283
anzeigen, 80

Arbeitsablauf, 152

Datei - aktualisieren, 221
Dokumentation generieren, 290
entfernen aus Versionskontrolle, 473
erstellen, 152

Hinzufiigen in Versionskontrolle, 470
in M odule aufteilen, 160

in Unterprojekte aufteilen, 160
letztes beim Starten 6ffnen, 524

M odellelemente hinzufiigen oder entfernen, 80
offene Diagramme speichern, 524
Paket einfligen, 152

per E-Mail senden, 504

speichern - Pretty Print, 152
Standardcode, 524

Stile, 87

UM odel Projekt inkludieren, 164
verschieben, 152

zusammenfiihren, 280

Projekt (Menii),

Befehle, 508

Projekt 6ffnen,

Versionskontrolle, 460

Projektsyntax,
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Projektsyntax,
iiberpriifen, 92
Projektzusammenfiihrung,
3-Weg, 281
Provider,
auswéhlen, 460

R

Raster,
Elemente an Hilfslinien ausrichten, 16
Hilfslinien, 524
Realisierung,
Komponente, 48
Komponentenrealisierungen generieren, 222
Rechtliches, 561
Rechtschreibung,
priifen, 91
Reduzieren,
Klassenbereiche, 394
Refactoring,
Klassennamen - Synchronisierung, 224
Referenz, 503
Region,

zu zusammengesetztem Zustand hinzufiigen, 328

Regionsname,
ein- / ausblenden, 328
Reverse Engineering, 69
Root,
als Paket, 109
Katalog - XM LSpy, 524
Paket/Klasse synchronisieren, 221

S

SC,

Syntaxfarbung, 399
Schaltflachen,

Sichtbarkeitsschaltflichen, 394
Schnittstelle,

imp lementieren, 394
Sequenz,

Symbole, 498
Sequenzdiagramm, 356

Code generieren, 378

Code hinzufiigen, 382

Combined Fragment, 361

Elemente einfiigen, 357

Gate, 364

Interaction Use, 364

Lebenslinie, 359

Nachrichten, 365

von Kommunikationsdiagarmm generieren, 348

Zustandsinvariante, 365

Sequenzdiagramme,

anhand von Getter / Setter generieren, 377
anhand von Quellcode generieren, 371

mehrere generieren, 377

Set,

getter / setter M ethoden, 394

Shortcuts,

16schen, 520

zuweisen, 520

Sichtbarkeit,

Schaltflachen - auswiahlen, 394

Signatur,

Vorlage, 286, 287

Slot,

ein-/ausblenden, 394

Software-Produktlizenz, 565
Speichern,

Diagramm als Bild, 504

Spezialisieren,

generalisieren, 34

SPL, 544

benutzerdefinierte, 221
Codeblocke, 545
foreach, 557

SPL-Vorlagen,

Vorlagenp fad, 546

Standard,

Projektcode, 524
SPL-Vorlagen, 221

Start,

mit vorherigem Projekt, 524

Status aktualisieren,

Versionskontrolle, 479

Stereotype,

auf Elemente anwenden, 147, 426
Beispiel, 426

Beispiele, 145, 420

benutzerdefinierte Stile hinzufligen, 431
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Stereotype,
benutzerdefinierte Sy mbole hinzufligen, 431

Standardeinstellungen wiederherstellen, 514

Symbolleiste & M eniibefehle zuriicksetzen, 516

Definition, 145 Synchronisieren,
erstellen, 423, 426 mit neuem Ordner, 152
zum Fenster "Eigenschaften" hinzufiigen, 86 Root/Paket/Klasse, 221
Stile, Synchronisierung, 224
auf Diagramme anwenden, 127 Anderung von Klassennamen, 224
auf Elemente anwenden, 119 Einstellungen, 221
auf Linien anwenden, 134
kaskadierend, 127
kaskadierende, 119, 134
Vorrangigkeit, 119, 127, 134
Stile (Fenster), 87
Stille Installation, T

Klasse und Codedateinamen, 224

Syntaxfarbung, 399

Lizenzdateien in den Installer verpacken, 566
M SI-Datei dndern, 566
Strukturdiagramme,

Tastaturkiirzel,
in Tooltipp anzeigen, 523
16schen, 520

Diagramme, 394

StyleVision zuweisen, 520
generierte Dokumentation anpassen mit, 290, 299 Tick-Symbol,

Suchen Zeitverlaufsdiagramm, 389
Diagramme, 111 Tooltipp,

Elemente, 111 anzeigen, 523

Text, 111
Symbol, 492
Aktivitdtsdiagramm, 487

Tastaturkiirzel anzeigen, 523
Transition, 320

Aktivitatsdiagramm hinzufiigen, 320

Trigger definieren, 320

Deployment, 492

orof anzcigen, 523 zwischen Zustidnden definieren, 320

Klasse, 488 Trigger,

Komponente, 491 Transitions-Trigger definieren, 320

Objekt, 494 Tutorial,

Sequenz, 498 Beispieldateien, 14

Verteilung, 492 Typ,

zur Symbolleiste/zum Menii hinzufiigen, 515 E-ig-enschaft - anzeigen, 288
Symbole, Typisieren,

Interaktionsiibersichtsdiagramm, 493 Eigenschaft - als Lebenslinie, 359

Kommunikationsdiagramm, 489
Kompositionsstrukturdiagramm, 490
Paketdiagramm, 495 U
Use Case, 501

XM L-Schemadiagramm, 502
Zeitverlaufsdiagramm, 500

Uberschreiben,
Klassenoperationen, 394

Ubersicht (Fenster),
scrollen, 90

Zustandsdiagramm, 499
Symbolleiste,

aktivieren/deaktivieren, 516 Umbenennen,
Befehl hinzufiigen, 515 Classifier, 222
grofle Symbole anzeigen, 523 UML,

neue erstellen, 516
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UML, Verlauf anzeigen, 475
Diagramme, 301 Verschieben,

Sichtbarkeitsschaltflidchen, 394
Variablen, 546
Vorlagen, 286
UModel,
Einfiihrung, 11
Hauptfunktionen, 11
UModel Diagrammsymbole, 486
UModel Einfiihrung, 10
UModel-Projekte,
offnen, speichern, erstellen, 15
Ump,
Dateierweiterung, 152
Projektverzeichnis dndern, 152
Unterautomatenzustand,

neuen Eintrtts-/Austrittspunkt hinzufligen, 328

Unterprojekt,

anhand eines Hauptprojekts erstellen, 160
wieder in das Hauptprojekt integrieren, 160

Unterschiede anzeigen, 477
URL,
Datei 6ffnen von, 504
Use Case,
Assoziation, 16
Bereiche, 16
hinzufiigen, 16
mehrzeilig, 16
Symbole, 501
Use Case-Diagramm, 347

\'

Variablen,
UML, 546

VB.NET,
Binédrdateien importieren, 206
Code generieren, 170

Codegenerierungsoptionen, 176

Optionen fiir den Code-Import, 196

Quellcode importieren, 194
Verbessern,

Performance, 169
Verhaltensdiagramme, 302
Verlauf,

anzeigen, 475

Projekt, 152

Versionsdateien vergleichen, 477
Versionskontrolle,

aktivieren /deaktivieren, 463
aktuellste Version holen, 464
auschecken, 467

Auschecken riickgingig, 469
ausgliedern, 473

Befehle, 460

Datei abrufen, 464

Eigenschaften, 478

Einchecken, 468

Hinzufligen in Versionskontrolle, 470

installieren eines Versionskontroll-Plug-in, 455

native Oberflache ausfiihren, 479
Optionen / Einstellungen, 524

Projekt 6ffnen, 460

Status aktualisieren, 479

Unterschiede anzeigen, 477

Verlauf anzeigen, 475
Versionskontrollsy stem wechseln, 479

Verteilung,

Symbole, 492

Vertrieb,

von Altova Software-Produkten, 561
von Altova-Software-Produkten, 562

Verwendung,

Abhingigkeit, 48
Vorlage, 288

Verzeichnis,

beim Zusammenfiihren igrnoieren, 524

Projektverzeichnis dndern, 152

Verzweigung,

in Aktivitat erstellen, 306

Vorlage,

Signatur, 286, 287
Verwendung, 288

Vorlagen,

benutzerdefinierte SPL, 221
Operation/Parameter, 288
SPL-Vorlagen, 546
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W

Warnungen,
beim Code Engineering, 92
Wertverlaufslinie,
Zeitverlaufsdiagramm, 386
Wiederherstellen,
Symbolleisten und Fenster, 514

X

XM,
importieren und exportieren, 453
XML-Schema,
anhand von M odell generieren, 443
Diagramme, 434
Diagramme erstellen, 440
ins Modell importieren, 435
modellieren, 440, 443
Namespace deklarieren, 440
XML-Schemadiagramm,
Symbole, 502

Z

Zeilenumbruch,
im Akteurtext, 16
Zeitbedingung,
Zeitverlaufsdiagramm, 392
Zeitdauerbedingung,
Zeitverlaufsdiagramm, 391
Zeitlinie,
Zustandsénderungen definieren, 386
Zeitverlaufsdiagramm, 385, 386
auslosendes Ereignis, 390
Elemente einfiigen, 386
Lebenslinie, 386
Nachricht, 392
Symbole, 500
Tick-Symbol, 389
wechseln zwischen Typen, 386
Wertverlaufslinie, 386

Zeitbedingung, 392

Zeitdauerbedingung, 391

Zeitlinie, 386
Zuriicksetzen,

Symbolleiste & M eniibefehle, 516
Zusammenfiihren,

Projekte, 280

Verzeichnis ignorieren, 524
Zusammenfiihrung,

3-Weg-Projektzusammenfiihrung, 281, 283
Zusammengesetzter Zustand,

Region hinzufiigen, 328
Zustand, 320

Aktivitat hinzufiigen, 320

einfachen einfiigen, 320

orthogonaler, 328

Transition definieren, 320
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